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CUVINT ÎNAINTE 


Am citit cu deosebit interes și plăcere cartea ing. N. 
Oprisiu şi sint convins că ea va fi bine apreciată de un mare 
număr de cititori, pentru variatele si ingenioasele proble- 
те prezentate. Calitățile acestea îmbinate cu un stil plă- 
cut și atractiv, arată în mod clar pasiunea autorului pen- 
tru a prezenta publicului larg chestiuni originale distrac- 
tive, dar şi instructive, întocmite de el în decursul timpu- 
lui. Liniile principale de dezvoltare а categoriilor 
de probleme pot fi înțelese mai ușor reamintind 
citeva etape din ‘viata autorului. Student strălucit al 
Facultății de Construcții din Cluj, sportiv de mare per- 
formanță (orientare turistică) si apoi activist sportiv in 
acelaşi domeniu, el a găsit totdeauna timp ca să ducă la 
înalt nivel aceste activități foarte disparate. Acestea l-au 
făcut să trăiască în diferite colective în care, în orele de 
recreere, voia bună, glumele si amuzamentele matema- 
tice erau la loc de cinste. Cartea de față dovedeşte în 
plus un talent remarcabil nu numai de scriitor, dar si de 
iscusit cercetător al unor probleme ce i s-au părut inte- 
resante. Și e bine aici să menționăm că pentru a asigura 
un nivel ştiinţific mediu, s-a renunțat.la multe justificări 
teoretice mai complicate sau de nivel superior, care ar fi 
arătat însă mai bine însușirea amintită. 

Prezentind cititorilor această lucrare, sînt sigur că cea 
mai mare parte a lor vor dori să mai citească іп vii- 
tor si alte cărţi scrise de inginerul N. Oprisiu. Si eu pot 
spune că el are deja materialul necesar. Acești cititori 
sînt însă datori să mulțumească Editurii Dacia care a în- 
teles să sprijine apariția acestei cărți originale şi i-au asi- 
gurat condiţii tipografice deosebite. 


Prof. univ. N. Ghircoiasiu 
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Д 
„Dintre toate lucrurile сеа mai plăcută 
` este noutatea“ 


Publius Ovidius Naso 


Unda şocului prezent şi viitor al inovației și invenției, 
ca $1 Întreaga evoluție a omenirii, аге ca sursă emitentă 
acea caracteristică a performanței minții omului de a in- 
venta, de a descoperi, în ultimă instanță de a realiza un 
produs nou, original și valoros. 

Formă superioară a activităţii omenești — activitatea 
creatoare, de o mare diversitate, de la ştiinţă si arta pina 
la tehnică, organizare si conducere, este un fenomen com- 
plex dar nu misterios sau noncognoscibil. Vreme înde- 
lungată, atita timp cît însăși știința nu a fost în stare să 
dea explicaţii, s-a crezut că facultatea de a crea este un 
dar divin, rezervat unor privilegiați ai soartei, că munca 
nu are nici un rot în actul creaţiei. Aceste idei, după care 
o persoană sau alta este născută creatoare sau necrea- 
toare, sens în care nu se poate face nimic, au fost poate 
cea mai de seamă frînă în dezvoltarea și folosirea poten- 
ţialului creator uman, al progresului omenirii. Geniile 
însăși au recunoscut că: „Inspirația este 990/) transpira- 
ţie“ (Edison), „Geniul e o lungă răbdare“ (Newton), „În- 
timplarea favorizează în știință pe cei pregătiți“ (Pas- 
teur), „Ce este invenţia? Sfirsitul căutării“ (Goethe), „În- 
vat mereu“ (Michelangelo), „Un om nu este mai mult de- 
cit altul, dacă nu muncește mai mult decit el“ 
(Cervantes), „Nici о artă, nici о știință nu este 
posibilă fără muncă“ (Democrit), „Fiţi pasionaţi in 
munca si cercetările voastre“ (Pavlov), „Dragostea 
mea pentru știință a fost continuă și arzătoare“ 
(Darwin), dar a fost necesar ca psihologia și euristica 
(ştiinţă care studiază procesele creaţiei, creativitatea) să 
intervină si să explice natura si fazele procesului de рго- 
ducere a ideilor noi, factorii obiectivi și subiectivi ai crea- 
tivitatii. 


Care dintre noi nu a cunoscut іп primii ani ai tinereţii, 
sau chiar mai tîrziu, personaje са: Păcală, Ivan Turbinca, 
Ludas Matyi, Nastratin Hogea, Till Eulenspiegel etc? Care 
dintre noi nu a admirat şi nu ‘а jinduit după perspicaci- 
tatea, prezenţa de spirit, ingeniozitatea . . ., într-un cuvînt, 
inteligenţa pe care au atribuit-o întotdeauna basmele si 
povestirile populare eroilor pozitivi? 

Vorbim curent, cu semnificaţii foarte diverse despre 
inteligenţă; şi totuși .... există zeci si zeci de definiţii, te- 
orii şi explicaţii ale conceptului de inteligență. Decan- 
tînd diferitele puncte de vedere, aspectele accentuate de 
unul sau altul dintre autori, (capacitatea de adaptare la 
mediu, capacitatea de învăţare si capacitatea de a utiliza 
gindirea abstractă) am spune că inteligenţa rezidă în ul- 
timă instanţă în capacitatea de a utiliza propria expe- 
rienţă în împrejurări noi. Inteligența este o calitate а per- 
sonalităţii in care se reflecta particularitatile pozitive ale 
gîndirii si ale celorlalte procese psihice. . 

Procesul psihic cel mai productiv, cel care prin natura 
lui аге un caracter creator, este ріпдігеа. Gindirea are 
însușiri pozitive şi negative. Cele pozitive sînt: spiritul 
critic, supletea, lărgimea, adincimea, rapiditatea. Gindi- 
rea critică şi cea activă determină spiritul de iniţiativă, 
care unit cu rapiditatea şi lărgimea gîndirii formează 
perspicacitatea; iar perspicacitatea însoţită de promptitu- 
dine — o anumită calitate a memoriei — constituie ceea 
ce numim ingeniozitate. O rezolvare ingenioasă este o 
rezolvare de o eleganță neuzuală, într-un mod, nou, abil 
și surprinzător. 

Insusirile negative ale gîndirii sînt: inconstienta, șa- 
blonismul, îngustimea, superficialitatea, încetineala. 

Din alt punct de vedere, gindirea este convergentă 
(aplică metode standard de rezolvare şi căutare a solu- 
феі) si divergentă (orientată în direcţii diferite, spre о 
mare diversitate de soluţii dintre care trebuie găsită cea 
mai bună). Gindirii divergente îi sînt caracteristice: flui- 
ditatea, flexibilitatea și originalitatea. 

Calitatea gîndirii de a fi suplă, flexibilă, presupune re- 
structurări uşoare a vechilor legături în conformitate cu 
noile cerinţe, realizarea ușoară a transformărilor, căuta- 
rea de noi căi si abandonarea celor, vechi; ре bază de ana- 
liza si sinteză. (A nu se confunda cu inconsecventa!) 


8 


lată două teste de flexibilitate adaptivă іп gindire: 

(A)* Аҙегай pe masă 17 chibrituri asa cum se indica in 
figura 1.1. Luaţi apoi 4 chibrituri astfel ca să rămină 
doar trei pătrate (fără nici un chibrit în plus)! 

(B) Cu trei chibrituri alcătuiți un triunghi echilateral 
(vezi figura 1.2). Adăugaţi apoi alte trei chibrituri incit 
să se formeze încă trei triunghiuri echilaterale egale cu 
primul! 

În cazul primului test, dificultatea de rezolvare constă 
în faptul că de regulă se înţelege că trebuie formate trei 
pătrate egale, ceea ce nu se precizează în textul proble- 
mei, si nici nu este posibil. Aici, flexibilitatea gîndirii 
înseamnă a găsi si admite varianta în care cele trei pă- 
trate finale nu sînt egale. Soluţia este prezentată în fi- 
gura 1.3. 

„Şi cel de-al doilea test prezintă un „prag“. Este vorba 
де obisnuinta de a privi problemele de acest fel în plan. 
O gîndire divergentă cu flexibilitatea caracteristică va ex- 
tinde însă domeniul de existenţă si căutare a soluţiei la 
coordonatele spatiale. Odată ,,desprinsi de la sol“, іп spa- 


tiu, soluția este imediată — un tetraedru regulat (figu- 
га 1.4). 
HH л | 
ЕО i 
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~ A Pig. 11 Fig. 1.2 -- 12 Fig. 14 


Rezolvări combinate cu elemente enigmistice de rebus, 
şi nu tocmai în cadrul textului problemei, sînt ilustrate 
în figura nr. 1.5. a; b; c (arie echivalentă cu de patru ori 
aria triunghiui initial). 


VA 4A’ A 
а 5 с 
Бір. 1.5 
% Toate problemele notate ре parcursul lucrării cu litere sînt 


probleme selectate din alte lucrări sau culese dintre cele de cir- 
culatie orală. 


Opusul calitatii de flexibilitate a gîndirii este defectul 
de sablonism, rutină, inerție. In sens depreciativ prin ru- 
tina înțelegem respectarea prea servilă a unui şablon de 
lucru, un anumit fel de „anchiloză“ sau „rugină“ а min- 
tii. Sablonul sau cliseul este (figurativ) practicarea meca- 
nică, lipsită de interes si de spirit inventiv a unei me- 
tode, operaţii, cuvînt etc., este о lipsă de originalitate, о 
stereotipie. 

(С) Odată mergeam cu automobilul de la Bucuresti la 
Sinaia, Cu putin inainte de Cimpina am adormit si m-am 
trezit tocmai la intrarea in Comarnic. Cu toate că șoseaua 
în această porțiune are numeroase curbe si circulația este 
densă, n-am avut nici un accident... 6 

(0) Doi oameni s-au apropiat de ип riu. De unul din 
malurile singuratice era legată o barcă în care nu încă- 
реа decit un singur om. Amindoi au trecut riul cu aceeași 
barcă si și-au continuat drumul .... 

Ce părere aveți despre cele două relatări de mai sus? 
Unde s-au strecurat erorile?; sau poate le găsiţi reale? 

În legătură cu povestiriie de mai sus, vă pot asigura că, 
ele sînt perfect reale... desigur lecturate fără „ochelarii 
rutinei“. Într-adevăr în prima relatare mașina era condusă 
de o altă persoană. Problema cu barca prezintă oarecare 
dificultate de elucidare deoarece prima propoziţie este în- 
țeleasă de obicei după şablon. Ne vine mai ușor să пе 
imaginăm că cei doi s-au apropiat împreună de barcă, pe 
același mal al riului, decît așa cum a fost în realitate, fie- 
care a venit pe cite un mal, din direcţii opuse, au trecut 
pe rînd riul cu barca și şi-au continuat drumul... 

(E) Priviţi figurile 1.6 şi 1.7. Se cere să realizaţi iden- 
tic aceste desene fără a ridica creionul de pe hirtie! 


La prima vedere pare imposibil a trasa cu о singură 
linie un cerc şi centrul său fără a ne folosi și de o rază 
a cercului. Sîntem obișnuiți cu toții ca atunci cînd am 
pus creionul pe hirtie pentru a scrie să n-o mai mișcăm 


ү 
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(sau să о îndoim) іп timp се scriem. Tocmai acesta este 
elementul de rutină speculat іп cazul de faţă. Să trasim 
împreună cercul cu centrul. Plasati creionul într-un punct 
pe foaia de hirtie — centrul cercului; după ce s-a mar- 
cat acesta vizibil, îndoiţi 'unul din colţurile foii pînă cînd 
acesta ajunge imediat lingă virful creionului. Treceti cu 
creionul peste colţul îndoit si reveniti pe foaia inițială, 
trasind şi cercul. (Vezi figurile 1.8 si 1.9.) 


< 


Fig. 1.8 Fig. 1.9 


(Е) lată redat mai jos dialogul între doi oameni, prie- 
teni din copilărie, care s-au întilnit după mai multă vreme: 

— A trecut o veșnicie de cînd nu te-am văzut și n-am 
auzit nimic despre tine! ... 

— Dar ştii că am o fetiţă? 

— Și cum o cheamă? 

— Ca pe maică-sa. , 

— Si citi ani are Lenocika? 

Cum a aflat interlocutorul са pe fetiță о chema Leno- 
cika, desi prietenii care stăteau de vorbă nu se văzuseră 
din copilărie si.nu aflaseră nimic unul despre celălalt? 

бі în cazul dialogului despre micuța Lenocika trebuie 
să renuntam la ceva ce stăruie în ріпдігеа noastră. Fraza: 
„S-au întîlnit doi oameni, doi prieteni din copilărie...“ 
înțeleasă după şablon ne sugerează ideea а doi bărbaţi; 
cuvintele „om“ şi „prieten“ fiind de genul masculin. Iată 
motivul pentru care unii cititori n-au ghicit de prima dată 
că mama Lenocikăi din povestire este una dintre cele 
două persoane prietene din copilărie. 

Dintre toate aptitudinile speciale, cu rol deosebit în ac- 
tivitatea creatoare, foarte strîns corelată cu coeficientul 
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de inteligenţă si activitatea gindirii, fără însă а ве iden- 
tifica cu acestea, este aptitudinea matematică. Са -şi toate 
aptitudinile, nici aceasta nu este înnăscută ci dobindita 
— deliberat dezvoltată — іп cursul vieţii. Acest fapt este 
enunțat în primul rind de principiul marxist ai unităţii 
conștiinței si activităţii, principiu după care omul іп pro- 
cesul activităţii nu se manifestă doar ci se schimbă şi se 
transformă. 

Prin aptitudine matematică se înţelege capacitatea de 
a generaliza repede şi extensiv (formarea asociaţiilor ge- 
neralizate), capacitatea de a realiza rapid o prescurtare 
a procesului de rationare si a sistemului de operaţii, са- 
pacitatea de comutare rapidă de la raționamentul direct 
la raţionamentul invers (asociaţii reversibile), vizualiza- 
rea relaţiilor spaţiale (în mai multe dimensiuni) etc. 

Nu se poate nega existența dispoziţiilor naturale, care 
însă în stadiul inițial sînt polivalente și joacă rolul рипс- 
tului de plecare. Dezvoltarea aptitudinilor matematice 
obişnuite se face ре baza activităţii intense si organizate 
de asimilare a cunoștințelor în domeniul respectiv. 

Crezul eminentului matematician român, Grigore Moi- 
sil, a fost că: „A face matematică nu este nici practicarea 
unui viciu ascuns, nici indreptatita jubilare a vitalitatit 
naturale, ci îndeplinirea unei obligații colective în efortul 
maxim de a îmbunătăţi viața“. 

Din cauza abstractizării foarte avansate, multi oameni, 
și nu dintre cei fără cultură, susțin că matematica este o 
știință aridă si rece. Chiar dacă limbajul matematic este 
„tradus“ mereu după natură, ea pare despărțită de lumea 
înconjurătoare de un „zid înalt“. Ce se întîmplă dincolo 
de acest zid este un mare secret pentru neinitiat. 

Poate de aceea s-a si dezvoltat іп matematică о vastă 
literatură ajutătoare, menită să stimuleze studiul mate- 
maticii. Se poate spune. chiar că „folclorul matematic“ - 
— denumire întrebuințată tot mai des pentru amuzamen- 
tul si recreatia matematică — a precedat unele tratate 
serioase, ba chiar a provocat dezvoltarea unor capitole 
moderne ale matematicii (topologie, probabilitati, teoria 
grupurilor, ...) 

Deosebind asa-Zisele „probleme“ іп exerciții și pro- 
` bleme, după cum ele solicită gindirea convergentă, res- 
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респу gindirea divergentă, observăm de la început că ,,jo- 

cul cu bătaie de cap sau bătaia de cap în joacă“ aparţine 

în totalitate categoriei superioare a problemelor. In rea- 

litate această diferenţiere este greu de făcut, deoarece un 

bun exerciţiu solicită în rezolvarea lui atît gindirea con- 

vergentă cit și pe cea divergentă. În general, prin rezol- 

varea unui exercițiu nu facem decit să aplicăm formule. 
şi reţete cunoscute, să „limităm“ o rezolvare cunoscută. 

Exerciţiile au rolul lor bine definit în fixarea si insusi- 

rea completă a cunoştinţelor. 

(С) Se dă patrulaterul ABCD, prin virfurile căruia se 
duc paralele la diagonale. Să se arate că patrulaterul nou 
format este un paralelogram cu arie de două ori mai 
mare decit a patrulaterului dat. f 

Se arată că laturile opuse sînt paralele două cîte două, 
iar partea a doua se demonstrează folosind egalitatea tri- 
unghiurilor formate în exteriorul patrulaterului dat, cu 
cele din interiorul patrulaterului (figura 1.10). 

În schimb, problema este un exercițiu ieşit din comun, 
a cărui rezolvarea este... „problematică“. Rezolvarea 
unei probleme este un mic act de creaţie cu toate fazele 
sale, care presupune și o idee nouă (perspicacitate, cu- 
nostinte, inventivitate, logică...) 

(H) Se dă patrulaterul ABCD. Cu o singură dreaptă (d) 
să se sectioneze suprafața patrulaterului în trei parti, nu 
obligatoriu egale. 

În cazul unui patrulater convex problema nu are solu- 
tie, iar dacă ай avut perspicacitatea de a considera pa- 
trulaterul ABCD un patrulater concav soluţia este’ ime- 
diată (figura 1.11). 


Fig. 1.10 Fig. 1.11 
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Recreatia matematică аге un subliniat caracter de joc, 
iar de importanţa socială a jocului — care dezvoltă acti- 
vitatile psihice şi personalitatea — nu se mai poate dis- 
cuta în controversă. Jocul matematic , depăşeşte cadrul 
unui simplu divertisment, pentru că obligă la cunoașterea 
şi minuirea abilă a unui volum de cunoştinţe. 

„Munca este participarea omului la producţia socială, 
la crearea de valori materiale şi culturale. Jocul nu ur- 
mărește astfel de scopuri dar le favorizează indirect, obis- 
nuind treptat copilul sau adolescentul cu efortul fizic și 
psihic necesar pentru muncă, dezvoltind agerimea minţii, 
prezența de spirit, inițiativa, stăpinirea de sine, pricepe- 
rea de a cintari împrejurările și obisnuinta de a duce lu- 
crurile la bun sfîrşit“ А. S. Makarenko. 

În concluzie, se poate spune că recreatia matematică 
este cea mai plăcută cale de а ne apropia cu paşi siguri 
de știința matematică. Dincolo de utilitatea imediată a 
unei rezolvări sau alta, căci la multe probleme de amuza- 


„ ment matematic se poate vorbi si de asa ceva, se decan- 


tează noua calitate a participantului. 


(I) De cite creioane colorate aveţi nevoie pentru а co- 
lora figura 1.12 astfel încît nicăieri să nu fie aceeaşi cu- 
loare de-o parte și de alta a unei linii? 

Se pune problema de а colora cele trei trapeze car: 
mărginesc triunghiul din centru, care la fel cu exteriorul 
figurii va rămine alb. Pentru colorarea celor trei trapeze 
vom utiliza doar două creioane colorate: galben şi albas- 
tru! Într-adevăr vom colora un trapez în galben, altul în 
albastru iar al treilea in verde, folosind pe rind ambele 
creioane. 

(J) Fixati in compas o anumită rază si ітазай -apoi un 
cerc (figura 1.13). Fără a mai schimba deschiderea compa- 
sului (raza) trasati cu acesta un cerc de rază mai mică 
decit primul! 

Rezolvarea este sugerată în figura 1.14. 

Să nu uităm apoi că într-o carte de amuzament mate- 
matic sînt mai multe aventuri decit într-o bibliotecă de 
romane polițiste! 

бі cine nu ştie cit de dulce este gustul răsplatei — ma- 
rea satisfacţie de a fi izbutit să rezolvi problema? Sen- 
timentul profund uman de mulţumire sufletească ce iz- 
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voraste din faptul că ai reușit să învingi necunoscutul, 
că ai reușit să combini într-un nou mod (cel puţin pen- 
tru tine) elemente cunoscute, este cu atit mai mare atunci 
cînd esti tu însuți creatorul unei asemenea probleme, 
creatorul unei idei noi menite să bucure si pe alţii. 


Fig. 1.12 Fig. 1.13 Fig. 1.14 


Dublului caracter de plăcut si util al recreatiei mate- 

matice i se mai adaugă și calitatea de stimulent sau di- 
namizator al creativităţii. Modestul act de creaţie pre- 
tins în rezolvarea unei probleme distractive de matema- 
tică explică și justifică pe deplin atracţia pe care a exer- 
citat-o acest реп de jocuri бі probleme asupra marilor 
inventatori, cum ar fi: Euclid, Edison, Euler, Einstein, 
Lagrange, Fermat, Newton, Bernoulli, Leibniz, Hilbert, 
Turing, ... Mai mult sau mai putin utilă, modestă ori ge- 
nială, creaţia rămîne creaţie! 
' Străduindu-se să urmărească matematica de manual, 
curs, ori tratat, cu alte cuvinte matematica „obligatorie“ 
pe diferite trepte, se poate spune că nici „matematicii 
uşoare“ (joaca matematică) nu i-a scăpat vreun domeniu 
al realității. Incercind о înşiruire a diferitelor forme în 
care se manifestă recreatiile matematice se pot aminti 
următoarele: gluma, trucul, jocul, enigma, paradoxul, so- 
fismul si în fine o categorie mai largă — matematică cu 
trăsături curioase. 

Gluma matematică este o păcăleală cu subiect ma- 
tematic, o poznă ori un fapt nu prea serios care face să 
incolteasca zimbetul in gluma; este prezentarea umoris- 
tică a unui rezultat matematic. 
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(K) Aranjati ре masă cinci chibrituri asa cum se indica 
în figura 1.15. Luaţi apoi trei chibrituri si puneţi numai 
două astfel încît să rămînă aceeaşi figură — întru totul 
identică cu figura inițială. 

(L) Dacă m-aţi întreba citi peşti am prins, v-as răspun- 
de: „şase fără cap, opt pe jumătate si nouă fără coadă“. 

Acum pot să vă-ntreb eu; de fapt, citi pești am prins? 
_ În cazul primei glume, „se iau“ trei chibrituri asa cum 

se indică în figura 1.16 a si „seppun“ apoi celelalte două 
chibrituri lîngă primele trei (figura 1.16 b). Figura ob- 
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Fig. 1.15 Fig. 1.16 


ținută este identică cu prima, iar dacă zimbim o facem 
într-un fel admirativ pentru originalitatea ideii! 

Priviţi cifrele 6; 8 si 9 din figura 1.17. Să adunăm acum 
„şase fără cap“ (zero), „opt pe jumătate“ (zero) și „nouă 
fără coadă“ (zero); cu alte cuvinte: zero peşti! 
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Fig. 1.17 


Trucurile sau scamatoriile matematice nu au pretenţia 
de a înșela pe nimeni. Aici „scamatorul“ nu trebuie să 
aibă “agilitatea miinilor, nici rapiditatea mișcărilor, nici 
talente artistice, nici deprinderi care să ceară antrena- 
mente îndelungate. El trebuie să ştie doar matematică, 
căci schema fiecărui truc speculează diferite proprietăţi 
ale numerelor, figurilor, ale calculului algebric etc. În ge- 
neral, trucul matematic constă іп ,,ghicirea* unui număr 
oarecare, ales de către o altă persoană. 

(M) lată de exemplu, cum se poate ghici numărul de 
chibrituri dintr-o cutie pe care nici măcar nu o atingeti! 
Cereti unei persoane care posedă o cutie cu chibrituri (re- 
comandabil cu mai mult de zece bețe), să le numere, fără . 
să vă spună acest număr. Să adune apoi cifra zecilor cu 


16 
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cifra unităților si să extragă din cutie atitea chibrituri 
cite indică numărul sumă; de asemenea fără să vă infor- 
теге cu nimic. În fine, veți ruga persoana respectivă să 
agite cutia cu chibriturile rămase astfel ca după zgomo- 
tul produs dumneavoastră să spuneţi cu precizie cite chi- 
brituri sînt în interiorul cutiei! 

Participarea la truc ne îndeamnă să demascăm baza lui 
teoretică, fundamentarea lui matematică; care în majo- 
ritatea cazurilor este simplă şi clară, dar abil ascunsă sub 
învelișul derutant al trucului. 

Schema de bază a trucului prezentat este aritmetică. 
Într-o cutie cu chibrituri sînt mai putin de 40 de Беде. 
Fie „n“ cifra zecilor şi „m“ cifra unităţilor numărului ini- 
tial de chibrituri (10n+m). Dacă scădem din numărul 
initial suma „n+m“, rezultatul va fi „9n“; adică un mul- 
“tiplu de nouă, sau: 0; 9; 18; 27; 36. Acum identificarea 
numărului de chibrituri se poate face prin aprecierea 
greutăţii „din mina“ a cutiei, printr-o simplă. privire іп 
cutia întredeschisă, ori, cu puţin antrenament, numai du- 
pă sunetul pe care-l produce agitarea cutiei cu chibrituri. 

Trecind la jocuri, distingem în mare: jocuri de noroc 
— de hazard, şi jocuri rationale — jocuri la care succesul 
nu depinde de un complex de împrejurări aleatorii, ci de 
calcule prealabile, de propria ingeniozitate, de rationa- 
mente deductive sau inductive. Іп acest fel jocul mate- 
matic este atit o activitate distractivă practicată cu plă- 
cere cit si o problemă — de a deţine primul „secretul“ 
lui matematic care asigură victoria. Sînt jocuri care se 
dispută pe bază de vorbire-memorie, de hirtie și creion, 

sau „jocuri mecanice“ care presupun о serie de auxiliare 

cum sint: cărţile, tabla de joc, piese plate sau spaţiale 
etc. În cele ce urmează vom prezenta un joc simplu — 
varianta particulară a milenarului joc oriental de gră- 
mezi. 

(N) Se joacă în doi. „Terenul de joc“ este o foaie de 
hîrtie împărțită în opt pătrăţele, asa cum indică, figura 
1.18. În рона d, f și h se așază. puluri (piese de 
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table, monede, nasturi). Cei doi jucători mută ре rind 
oricare din cele trei piese numai în direcția indicată de 
săgeată si o așază ре unul din celelalte pătrăţele. Рїеза 
mutată poate să sară peste alta, după cum poate fi pusă 
si în pătrățelul ocupat de altă piesă. Pasul poate fi de 
unul sau mai multe pătrăţele — după dorința celui care 
joacă. Cistiga десин cel care та pune ultima piesă іп pă- 
tratelul a — . Jucătorul care începe jocul va cisti- 
ga элер ore а dacă va elabora în текені ип sistem 
corect de mutări. 

Strategia cistigatoare a jocului este valabilă petite ori- 
ce pozitie a celor trei piese pe un teren oricit de lung. 
Cele trei piese au un număr posibil de „pași“ ріпа іп 
„Casă“ — patratelul a — după cum urmează: piesa 4 — 
trei pași, piesa f — cinci paşi şi piesa h — șapte pași. O 
piesă ajunsă în casă este socotită cu zero paşi. Primul ju- 
cător va trebui să mute o piesă astfel ca după efectuarea 
mutării să rămînă pe teren o piesă care are tot atitia pași 
pînă în casă cit este suma pașilor celorlalte două piese. 
Mai trebuie adăugat că primul jucător nu va plasa în pă- 
tratelele b, с si d o a doua piesă (atunci cînd în acel ра- 
trăţel există deja o piesă), decît după се una dintre piese 
a ajuns în casă. 

În felul acesta, primul jucător are pentru început nu- 
mai două mutări posibile: fie că mută piesa d la с, 
(h—f+c, sau 7--5--2) fie că mută piesa f la е, (h—e+d, 
sau 7=4 + 3). 

Definiția pe care o dau dicționarele pentru enigmă es- 
te: „lucru greu de înțeles“! Să considerăm enigma mate- 
matică ca pe o problemă cu un dram de mister, taină, 
ori cu iz de ghicitoare, şaradă. Enigma este de fapt una 
şi aceeaşi cu problema, așa cum a fost ea definită ante- 
rior în comparaţie cu exerciţiul. 

(О) Cind Kolea era tot atit de tînăr ca si Olea, 

Avea tot atitia ani mătușa Polea, 

Cit au acum Kolea și cu Olea. 

Citi ani avea Kolea 

Cind mătuşa Polea 

Era de virsta lui Kolea? 

(Р) Incercati să aranjați pe masă șapte țigări astfel în- 
cît fiecare dintre ele să aibă contact cu toate celelalte 
şase. Tigdrile nu vor fi susținute, indoite, frinte etc. 
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Să admitem са la momentul considerat Kolea are x 
ani, iar Olea y ani. Din enunţul problemei rezultă că mă- 
tușa Polea avea x+y ani cind Kolea avea y ani, adică 
mătușa Polea este cu x ani mai mare decit Kolea sau, în 
momentul de faţă ea are 2x ani; cu x ani în urmă ea era 
de virsta actuală a lui Kolea, iar Kolea era un copil nou 
născut, 

Priviţi figura nr. 1.19 a si b. Construcţia este valabilă 
pentru cilindri cu raportul lungime/diametru mai mare 
decit 73/2 2 6,1. La tigdrile obișnuite acest raport este 
mai mare decît 8. 


Fig. 1.19 


Nimic nu păcăleşte mai subtil bunul simţ (matematic) 
decit paradoxul și sofismul. Apropiate ca idee ele sint 
opuse în forma de prezentare. Paradoxul este adevărul, 
matematic căruia ne vine tare greu să-i dăm crezare chiar 
după ce sîntem puşi în fata demonstraţiei lui. Sofismul 
este demonstraţia aparent corectă, în fapt incorectă, a 
unui mare neadevăr. Cu cît neadevărul este mai evident, 
cu atit eroarea intenţionat strecurată în alambicata con- 
structie a demonstraţiei este mai subtil camuflată, cu atit 
sofismul este mai interesant. De regulă, paradoxul pare 
o problemă simplă; răspunsul se dă repede și... gre- 
sit! s 

Paradoxul şi sofismul ne deprind cu analizarea pro- 
fundă a lucrurilor, cu pătrunderea lor pînă la esență și 
ignorarea aparentelor. Amîndouă ne dau impresia că ma- 
tematica este stranie, bizară, ciudată, absurdă ... (Aceasta 
nu îndreptățește cu nimic pe elevii care nu știu се este 
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paradoxul şi sofismul să aibă exact aceleași păreri despre 
matematică!) 

(Q) Am doi copii, și cel puţin unul dintre ei este bă- 
iat. Care este probabilitatea ca și celălalt să fie tot băiat? 

Sintem ispititi să răspundem că probabilitatea este ju- 
mătate (1/2 sau 0,5), căci șansa de a fi băiat este egală cu 
şansa de a fi fată. Paradoxul este că în realitate există 
trei variante posibile (cu un copil băiat): BB; BF şi FB, 
de egală probabilitate, dintre care doar varianta BB ne 
interesează; ea fiind de probabilitate 1/3. Dacă exprima- 
rea ar fi fost: „am doi copii, si cel mai mare (sau cel mai 
mic, cel mai istet etc.) este băiat“, atunci probabilitatea 
ca si cel de-al doilea să fie băiat era într-adevăr de 1/2, 
deoarece în acest caz combinaţiile posibile ar fi doar: BB 


3 а ВЕ. 


S-ar părea că пісі о ramură а matematicii пи а «сарай 
fără argumentări false de tipul sofismului. Unul dintre 
cele mai populare sofisme este Босе ера egalităţii 
1=2. (!) 

' (R) Să plecăm de la egalitatea evidentă 1 = 1. 

Inmultim ambii membri си а?, obtinind а? == а? si scă- 
үзе în ambii membrii ai egalităţii ре b?. 
— b’ = а? — b? 

Dacă b este egal cu a egalitatea devine pi — a? = a? — 
—a?, Іп primul membru dezvoltăm diferența de pătrate са 
produs de sumă prin diferență, iar în membrul doi scoa- 
tem factor comun pe a. ] 

(a + а) (a — а) = а(а — а) 

Impartim relaţia membru cu membru си (а — а) si obti- 
пет a + a =a sau 2а--а. Simplificind cu a relaţia de- 
vine 2 = 1. Cred са sinteti convinși si dumneavoastră ca 
undeva s-a strecurat o greșeală .... Unde? 

Dacă ar fi asa, am arăta uşor са 15==7. lată сит: 
15 X 0--0 iar 7 X 0 = 0, deci 15 Х0--7 х 0. Impartind 
membru cu membru cu zero obţinem: 15 = 7. 

Desigur că „demonstrațiile“ de mai sus sînt greșite. Îm- 
partirea cu zero (ca si alte operaţii), este o operaţie gre- 
şită (fără sens ori nedeterminată). În cazurile noastre s-a 
făcut simplificarea nepermisă cu zero (a — a). 

Matematica cu trăsături curioase sau amuzante stră- 
bate întreg spaţiul matematic. 
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(5) lată de pildă, ре cît de abstractă și ermetică este 
funcţia: ; 


у= LAN mh = [(kb? : 2a) + (x2 — b?) : (a pa? — а) 


pe atit de concrete, clare și deschise, dinamic elegante ... 
sint curbele din figura 1.20. Curios si amuzant, dar de- 
senele ornament pe care le-am elogiat înainte nu sînt alt- 
ceva decit nişte reprezentări grafice ale „păcătoasei“ func- 
Ні de mai sus, pentru anumite valori ale parametrilor. 
(5) Pătratul magic, cunoscut de milenii de către chi- 
nezi, indieni... este un subiect foarte mult dezbătut în 
voluminoase tratate. În figura 1.21. este reprodus un pă- 
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Fig. 1.20 Fig. 1.21 


trat magic de 4X4 numere. În fiecare pătrățel este un 
alt număr, iar 'suma „magică“ a numerelor de pe fiecare 
. rind, coloană, sau diagonală este de 179. ,,Curiozitatea cu- 
riozității“ acestui pătrat este că își menţine proprietatea 
de careu magic pentru doi privitori așezați faţă in fata, 
de-o parte şi de alta a lui! 

Trăinicia, frumuseţea si atracţia unei asemenea pro- 
bleme — amuzament matematic, modul cum este ea adop- 
tată de public, depinde de o serie de calităţi, cerinţe obiec- 
tive si subiective. 

Prima si cea mai importanta conditie este cuprinderea 
— prezentarea — cel putin a unui element surpriză, ele- 
ment netipic, artificiu neobișnuit sau „magic“, acel ele- 
ment care face imposibilă rezolvarea problemei doar pe 
baza aplicării unor cunoştinţe, reguli sau procedee știu- 
te. Depăşirea elementului „prag“, parte componentă a 
micului proces de creaţie, este posibilă numai datorită 
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ingeniozitatii, perspicacitatii, spiritului de observatie.... 
într-un cuvint „scînteii“ rezolvitorului. О problemă cu 
adevărat „bună“ pare la prima vedere (...si chiar la а 
doua vedere) de nerezolvat. 

(Т) Suprafaţa unei ferestre s-a dublat fără să se schim- 
be lățimea şi înălțimea ei. Cum? 

Uneori trebuie să şti să te dai un pas înapoi și numai 
după aceea să încerci a pleca hotărit înainte. Este si ca- 
zul problemei de mai sus în care s-a speculat obisnuinta 
noastră de-a pleca de la ceva cunoscut, obișnuit și a 
încerca să găsim ceva necunoscut (fereastra cu suprafața 
dublă). Așadar, plecind de la fereastra obişnuită, de for- 
mă dreptunghiulară zadarnic vom încerca să găsim o altă 
formă cu suprafața dublă, care ва se menţină în aceleași 
gabarite de înălţime și lăţime, dar considerind că ceea 
ce căutăm este tocmai fereastra dreptunghiulară de di- 
mensiuni ІХҺ vom ajunge ușor la concluzia că dublarea 
suprafeței era posibilă plecînd de la o fereastră de formă 
romboidală cu diagonalele 1 şi h (figura 1. 22). 
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Fig. 1.22 


Obisnuit se includ in aceeasi categorie de probleme 
distractive matematice si acele probleme care pot fi re- 
zolvate atit pe cai clasice dar laborioase, cit si pe о cale 
pe care inspiratia te ajută să о solutionezi rapid cu un 
efort minim. 

(Т) Două trenuri pornesc simultan, unul in direcţia ce- 
luilalt plecînd din două.gări A și B, la o distanță de 100 
km între ele, şi mergind fiecare cu o viteză de 50 km/h. 
O muscă pleacă în același timp din gara A spre gara B 
zburind de-a lungul liniei de cale ferată cu o viteză de 
70 km/h. Сіпа intilneste trenul care înaintează dinspre В 
(... şi se sperie) face cale întoarsă zburind spre A. Si tot 
аза zboară de la un tren la altul pînă cînd, în cele din 
urmă acestea se întîlnesc (... şi strivesc- musca). Ce dis- | 
tanta totală a parcurs musca? Ұз 
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Problema se poate rezolva si cu ajutorul unei serii іп- 
finite descrescătoare reprezentind suma intervalelor de 
timp necesare pentru a acoperi fiecare pendulare іп mis- 
carea oscilatorie pe care o execută musca. Dumneavoastră 
însă, în mai putin de un minut, trebuia să observați că 
musca zboară- exact atita timp cît îi trebuia unui tren ca 
să ajungă la mijlocul distanţei dintre A si В; adică mus- 
ca zboară timp de o oră şi parcurge 70 km. 

“Са cit elementul prag este mai ieșit de pe fagasul obis- 
nuitului, cu cit el este mai tăinuit si poate mai simplu, 
cu atît problema respectivă are șanse mai mari de apre- 
ciere, cu atit satisfacția si folosul rezolvitorului este mai 
mare. Natura „cheii problemei“ poate fi în legătură cu 
etapa de rezolvare, sau chiar în legătură cu etapa de în- 
telegere si explicitare a problemei. Exemple de chei ce 
vizează etapa de pătrundere și interpretare a datelor pro- 
blemei sînt: combinaţia datelor şi a solicitărilor aparent 
incompatibilă (adică între ceea ce se da si ceea ce se сеге 
nu este o legătură evidentă), aparenta lipsă a soluţiei sau 
aparenta existenţă a mai multor soluţii atunci cînd se 
cere una singură, prezentarea datelor astfel încît ele par 
insuficiente, fără legătură între ele, ori necesitind alege- 
rea sau deducerea unora dintre ele, exprimarea aparent 
nelogică a datelor etc. 

- (U) Doi prieteni se întilnesc pe stradă. Printre altele 
Radu îl întreabă pe Remus: 

-- Citi ani au copiii tăi? (nu-şi mai amintea decit са 
acesta avea trei copii); 

— Suma virstelor lor este egală cu numărul etajelor 
blocului. de vis-a-vis, iar produsul virstelor lor este egal 
cu-36..... 

— ... Bine dar aceste date nu-mi ajung! 

— Atunci iti mai spun ca cel mai mic are ochi albas- 
tri! 


Acum Radu știe ce virste au copiii lui Remus. Dar: 


dumneavoastră? 

Desigur, elementul contrariant este faptul că „ochii al- 
i baştri“ ai copilului ar fi un indiciu în rezolvarea proble- 
mei. În realitate nu culoarea ochilor ci formularea „cel 
mai mic“ ne ajută să rezolvăm problema. Divizorii lui 
36 sînt: 1; 2; 3; 4; 6; 9; 12; 18 si 36. Din indicatia pri- 
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vind produsul virstelor erau posibile următoarele varian- 
te: 


cele trei vîrste, în ani suma-numărul etajelor 
— 1. 


тщс но an ср 
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36 

18 
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Dacă blocul ar fi avut 38; 21; 16; 14; 11 sau 10 etaje, 
lui Radu nu-i mai trebuia о altă indicatie, deoarece іп 
fiecare caz nu este decît o singură variantă pentru virs- 
tele copiilor. Aşadar blocul avea 13 etaje si Radu nu a 
ştiut pe care dintre variantele e si f să o aleagă. Folo- 
sind indicatia „cel mai тіс“ rămîne doar varianta е, de- 
oarece în varianta f nu este un singur copil... „cel mai 
mic“, Virstele celor trei copii sînt: 1; 6 şi 6 ani. 

Mult mai numeroase si mai diverse sînt cheile care vi- 
zează etapa de rezolvare propriu-zisă a problemei. De la 
stratagema de a te întoarce un pas, doi, înapoi şi pe ur- 
mă a porni drept spre soluţie, ріпа la alegerea dintre 
mai multe soluţii pe singura care este logică sau cores- 
punde bunului simţ, de la ceva се se vede si totuși „nu 
se vede“, pină la observarea şi luarea în seamă sau in- 
terpretarea unui mic amănunt, sînt nesfirsite feluri de а 
surprinde mintea. 


(V) Un dreptunghi este înscris într-un sfert de cerc, 
după cum se vede în figura 1.23. Fiind date segmentele 


Fig. 1.23 


OC şi CD, puteţi oare determina precis lungimea diago- 
nalei AC? 

(Z) Șapte capre si patru iezi mănîncă o sută de verze. 
Cite verze mănîncă o capră si cite un ied? 

(X) Care este numărul maxim si minim de vineri din 
luna februarie? 

La problema cu segmentele, se vede și totuși „nu se 
vede“ că diagonala AC este egală cu diagonala OB care 
este tocmai raza cercului. Cu datele din figură avem: 
АС--5--5--10 cm. 

Se consideră că iedul si capra mănîncă un număr іп- 
treg de verze. Fie „m“ — numărul de verze pe care le 
mănîncă o capră şi „п“ numărul verzelor pe care le mă- 
nîncă un ied. Avem relaţia 7m + 4n == 100. Cum 4 n este 
multiplu de 4 si 100 este de asemenea multiplu de 4, 
este necesar ca si 7 m să fie multiplu de 4; sau т = 4; 
8; 12. Pentru cele trei valori ale lui m avem n= 18; 11 
şi respectiv 4. Aparent trei soluţii, totuși logică este doar 
varianta m == 12 şi n = 4, sau о capră mănîncă 12 verze, 
iar un ied 4 verze, căci în celelalte două soluții iedul mă- 
піпса mai mult decit capra. 


De obicei, se răspunde că cele mai multe vineri din lu- 
na februarie pot atinge cifra 5, iar cele mai puţine cifra 
4. Şi totuşi... numărul maxim de vineri în luna februa- 
rie este de 10, iar numărul minim — zero. Imaginaţi-vă 
un vas care face curse între ţărmul de Est al Siberiei si 
Alaska, trecînd deci peste meridianul de schimbare a da- 
tei. El părăsește cu regularitate țărmul asiatic în fiecare 
vineri. Cite vineri va număra căpitanul acestui vas în 
luna februarie a unui an bisect, dacă prima zi a lunii 
cade într-o vineri? 

Cheia problemei este chiar raţiunea existenței ei — 
ideea ei. 

O altă condiţie, ce decurge din existenţa elementului 
de artificiu, este aceea ca rezolvarea problemei să fie po- 
sibilă pe cel puţin o cale simplă (citeva relaţii, un calcul 
mintal etc.), în orice caz nu prin laborioase calcule şi 
operaţii complicate care să reclame cunoştinţe de nivel 
superior în matematică. Rezolvarea trebuie să fie riguros 
corectă, logică, clară și concisă. Uneori, importantă este şi 
unicitatea soluţiei. Problema care are mai multe soluții, 
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dintr-un defect de compunere sau prezentare, riscă 5а 
dezamăgească sau ва demobilizeze cititorul. 


Întotdeauna problemele amuzante au captivat prin fru- 
musetea conţinutului şi formei. Conditie neglijată, sau 
neactualizată adeseori, forma de prezentare a problemei 
este importantă pentru că еа prilejuieşte prima impresie 
rezolvitorului, pentru că ea trebuie să corespundă nive- 
lului cultural si gustului artistic al rezolvitorului. La in- 
ceput enigmistica matematică a îmbrăcat forme anecdo- 
tice puerile, de povestioare sau poezioare, folosind per- 
sonaje, luxul de amănunte, dialogurile sau descrierile 
prelungite, tonul forțat glumet etc. Astăzi cred că citi- 
torul este mai bucuros de о enuntare scurtă si concisă. 

А mai aminti aici actualitatea problemei, aspectul său 
de caz concret din viata cotidiană, motivul-ei — acea 
parte din temă ce fixează ideea într-o formă concretă 
(ceasul, chibriturile, trenul, biciclistii, cetatea etc.), şi care 
din păcate nu tine pasul în cadenta in care se multiplică 
mulțimea noilor idei. 

Prezentarea soluției problemei nu trebuie să se rezume 
la un rezultat final; mai ales atunci cînd se presupune 
că rezolvitorul nu a ajuns la acest rezultat tocmai din: 
imposibilitatea de a trece pragul — cheie. Este indicat 
ca în cadrul rezolvării să se prezinte la locul potrivit ele- 
mentele ajutătoare — „trambulina“ — care ar putea fa- 
cilita depășirea pragului de unul singur de către rezolvi- 
tor şi abia după aceea chiar cheia problemei. 

Tematica recreatiilor matematice este mult diversifi- 
cată (găsirea unui corp, cîntăriri, tăieturi, manevre, com- 
binatii etc.), dar indiferent de temă nu trebuie scăpat 
nici un moment din vedere că adevăratul scop nu este 
de a determina niște elemente sau procedee concrete (în 
ce parte a plecat turistul, cîte nuci sînt în nuc, ce dis- 
tanta a parcurs musca etc.), ci acel de antrenare a gîndi- 
rii divergente, de formare si dezvoltare а flexibilitatii 
gîndirii, de a prilejui satisfactiile micului act de creaţie 
și a pregăti mintea pentru efortul adevăratei creații. 

În fata unei asemenea probleme te cuprinde un tainic 
sentiment, ce parcă te imboldeşte să-ţi pui la încercare 
forţele (curiozitatea este un factor al creativităţii dar nu 
e vorba doar de atît), şi chiar dacă n-ai reuşit să urnesti 
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„piatra“ decit cu ajutorul soluţiei „oficiale“ tot ai cisti- 
gat ceva. 

Am avut multe ocazii de a vedea la lucru, sau de a 
discuta cu cei care încercau să rezolve o problemă sau 
alta si pentru că mi-am format o părere în acest sens, 
am să v-o relatez şi dumneavoastră. 

i imaginez mereu problema ca pe un pom, cu rădă- 
cini, trunchi, multe crengi si crengute si cu un singur 
fruct. Rădăcinile sînt datele problemei, care se înmănun- 
chează toate într-un trunchi — să zicem textul sau forma 
de prezentare a problemei, din care se ramifică apoi mul- 
te căi aparente de rezolvare, dintre care numai una este 
cea bună, la capătul căreia vom da de fructul — solu- 
tie. În acest fel se observă că trebuie privit si mai jos de 
textul problemei (sînt rădăcini care nu se văd la supra- 
fata). Pe de altă parte, odată porniţi în sus pe o anume 
ramificație pe care nu găsim „mărul“ este în zadar să 
stăm în virful pomului si să strigăm: „nu este mărul“! 
(cazul celor care au uitat de ce au urcat în pom, şi se 
apucă să demonstreze cum că nu există „mărul“). In acest 
caz este neapărată nevoie să cobori, cel putin pina la pri- 
ma ramificaţie, si să reiei urcusul pe altă „creangă“, 
pînă cînd vei da de „măr“. 

Celebrul Scherloch Holmes obișnuia să spună: „După 
ce ai eliminat imposibilul, ceea се rămîne, oricît ar fi de 
improbabil, trebuie să fie adevărul“. 

Continuînd alegoria, dacă nu reusiti să уа descurcati 
printre crengi si crengute, şi nu vedeţi mărul din cauza 
frunzisului bogat,... si ,,sinteti in pom“, cred са ar fi 
mai bine să coboriti si ва vă odihniti о zi, două, la um- 
bra problemei. In timp ce veti avea alte preocupari s-ar 
putea са soluţia să va „pice“ singură precum... „рага 
mălăiaţă“; iar dacă nu, peste un timp veţi relua căuta- 
rea cu forțe proaspete. Oricum, aceasta ar fi mult mai 
onorabil decît a merge la „magazie“ — sfirsitul capito- 
lului — pentru a culege în felul acesta soluţia! 

Cele citeva semne de întrebare inserate printre гіп- 
duri au fost astfel selectate încît să vă creeze posibilita- 
tea de a vă răfui cu propria rutină. Pentru rezolvarea 
problemelor propuse în această lucrare, dar mai ales a 
multor altora cu care ne confruntă viata de toate zilele 
trebuie să fim pregătiţi să stim a пе debarasa de inertia 
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gindirii si să privim lucrurile din cit mai multe puncte 
de vedere noi, nicidecum după tipar ori șablon. 4 

Lupta dintre nou şi vechi, în toate domeniile, este о 
luptă revoluționară. Dovezi ale cîștigării bătăliei си ru- 
tina, sinf şi invențiile, inovațiile şi raţionalizările. Pro- 
cesul creativ — inovational аге în esență același conți- 
nut indiferent de natura specifică a domeniului vieţii 
social-economic în care se dezvoltă, şi același rezultat. 
Rezultatul este oricum o rezolvare, o îmbunătăţire can- 
titativă ori calitativă, iar esența procesului constă in dez- 
rădăcinarea vechiului si punerea în drepturi а noului. 
Intr-adevăr, cel care a găsit de unul singur calea de a 
trasa cu aceeași deschidere a compasului două cercuri 
de rază diferită, a străbătut întreg drumul crea- 
tiei, cu toate staţiile sale: problemă, informare sau do- 
cumentare, incubatie, iluminare sau idee, verificare şi so- 
lutie; as spune si rezultatul — bun social. Toate rezolvă- 
rile corecte pe care le veţi reuşi problemelor prezentate 
aici pot fi socotite nişte mici invenţii — eforturi modeste 
care vă pregătesc pentru marele efort de gindire. 

Atitudinea socialistă față de muncă — valoare morală 
nouă, creată de socialism, înseamnă şi autodepășirea con- 
tinuă prin travaliul de însușire a tot ce este nou în pro- 
fesiunea exercitată. Este o atitudine ce potenteaza crea- ' 
tivitatea, originalitatea, spiritul novator — coordonate 
esenţiale ale personalităţii multilateral dezvoltate. Este o 
atitudine militantă ce se pronunţă ferm împotriva rutinei, 
inertiei si conservatorismului. 

Socialismul nu numai că obligă la un ritm accelerat de 
înnoire, dar oferă şi condiţii proprii pentru susţinerea 
acestuia. Cercetările privind progresul tehnic și relaţia 
dintre acesta si viata economico-socială cunosc o tot mai 
mare amploare, îndeosebi cele privind conţinutul concret 
al proceselor de producere а noutatilor, modalităţile de 
acţionare asupra acestor procese. De acestea se ocupă о 
nouă ramură a ştiinţei: inventica. Cu riscul de a mă re- 
peta, trebuie scos în relief unul dintre rezultatele certe 
ale acestor cercetări de pind acum: calitatea — esenti- 
ala a inovatorului este gindirea creatoare, cu atributele 
sale de bază: independența, че critic şi os sau 
flexibilitatea. 
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Asa cum puritatea aurului si argintului se verifică cu 
o rocă dura silicioasă — „piatra de încercare“, luaţi 
„pietricelele“ din această lucrare drept mijloace de în- 
cercare a minții. 

Și acum atenţie! 


PROBLEME $ 


„Ара trece, pietrele rămîn“ 
Din înțelepciunea populară. 


1.1.* 


Cu ajutorul а zece chibrituri reproduceti pe masă ope- 
гайа aritmetică din figura 1.24 (În numere romane 
11+1=10). Apoi fără a mişca nici unul dintre chibritu- 


Xl 4-1 = X 


Fig. 1.24 


rile așezate deja, si fără a mai adăuga ceva, aratati са 
operaţia prezentată este totuși corectă! 


12. 


Anton este mai mic decît Bonifaciu cu 25%, iar peste 
un ап Bonifaciu va fi mai mare decît Anton cu 25%, 
Се vîrstă au acum Bonifaciu şi Anton? 


1.5. 

Dacă două piersici fac cît o lamiie si о caisă, dacă două 
lamii fac cît două piersici si un măr, dacă patru mere si 
o caisă fac cît o piersică şi două lămii; cît fac trei caise? 


* Soluţiile corecte ale problemelor se găsesc la sfîrşitul fie- 
cărui capitol. i 
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1.4. 


Ce semn trebuie pus între cifrele 2 si 3 scrise în aceasta 
ordine pentru а se forma un număr mai mare decit 1 și 
mai mic decit 2? Utilizind mai multe semne problema 
comportă diverse rezolvări, ca de exemplu: — N2+ 
‘+3 2 1,59, sau 2: N 2 1,16; dar ea se poate rezolva şi 
folosindu-ne de un singur semn! 


Қз. 


Casa теа аге patru încăperi egale, de formă pătrată. 
Planul a fost astfel conceput încît din fiecare încăpere 
se poate trece direct în oricare dintre celelalte trei, iar 
pe fiecare dintre cei patru pereţi ai fiecărei camere este 
cite o fereastră mare spre curte. Ştiţi cum este ea con- 
struită? 


1.6. 


Pe cadranul de ceas din figura 1.25. s-au strecurat o 
serie de greşeli în ceea ce priveşte indicarea orelor. Or- 
„dinea corectă poate fi restabilită tăind cadranul doar în 


Fig. 1.25 


trei bucăţi. Indicati cum trebuie tăiat cadranul si cum 
se vor lipi apoi cele trei bucăţi? 
(Două solutii.). 


1.2. 


Scrieţi numărul 10 (cifre arabe) fără а ridica creionul 
de pe hirtie! (Fără а indoi hirtia, sau a folosi alt mate- 
rial.) 


1.8. 


În prag de înserare, cinci tovarăși de drumeţie, obo- 
siti, se găsesc la adăpostul unei colibe şi încearcă să ia 
o hotarire cu privire la continuarea drumului pina la ca- 
bană sau înnoptarea în colibă. 

Fie Dumitru, fie Eugen, dar nu amindoi, ar pleca mai 
departe. 

Dacă Aurel cunoaşte drumul, Barbu nu vrea să mai 
meargă; iar dacă Barbu nu mai merge, rămîne si Eugen. 

Fie că Eugen nu ar rămîne, fie că Dumitru nu ar ple- 
ca, Costică nu mai poate continua drumul. 

Dacă Costică nu mai poate merge, Aurel ştie drumul 
cel bun. 

Care este de fapt situaţia în grup? 


19; 


Care este jumătatea de măr? De се? (figura 1.26). 


Fig. 1.26 


1.10. 


Incercati să aranjați ре masă opt chibrituri (scobitori), 
astfel incit 5а formeze тесе triunghiuri egale. (Evident 
chibriturile nu se vor rupe, indoi, . . .) 
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1.11. 


Realizati egalitatea prin schimbarea locului а două 
chibrituri! (figura 1.27) 


EXT=L 


Fig. 1.27 : 


1.12. 


— Mi-a spus tata ca unica fiica a celei din fotografie 
este sora unicei fiice a mamei mamei mele. 
... Cine о fi în fotografie?! 


2,45. 


În figura 1.28 vă sint prezentate două careuri obţinute 
cu ajutorul unor cartonașe pe care sint înscrise cifre. În 
fiecare careu suma cifrelor de pe fiecare latură este 
aceeași; în primul 14, iar în cel de al doilea 12. 


Fig. 1.28 


бе сеге ca folosind aceleași opt cartonașe să alcătuiți 
un careu de aceeași formă care să aibă pe fiecare latură 
suma de 17. (Autorul vă sfătuiește ca în loc să pierdeţi 
timpul demonstrind că problema nu are soluție... mai 
bine să уа confectionati si dumneavoastră cele opt car- 
tonase.. .) 
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1.14. 


Cu trei chibrituri se alcătuieşte uşor un triunghi есһі- 
lateral (figura 1.29). Asezati acum cele trei chibrituri, fără 


Бір. 1.29 


a le suprapune (rupe, îndoi etc), astfel încît să formeze 
un triunghi echilateral de exact patru ori' mai mic de- 
cît primul. 


1.15. 


Cinci case in sir sînt de culorile: galbenă, brună, al- 
bastră, rosie si verde. Se cunosc următoarele relaţii de 
vecinătate: (figura 1.30). 

În mijloc nu este casa albastră. 

Distanţa de la casa roşie la casa albastră este egală cu 
distanţa de la casa albastră la casa verde. 

Vecina din stînga casei galbene este casa rosie. 

Stabiliti ordinea caselor! 


y. 


Fig. 1.30 


1.16. 


O parcelă de teren a fost în proprietatea fraților Io- 
nescu Ioana, Ionescu Ioan şi a fraților Popescu Ioana, 
Popescu Ioan, în cotă egală de 1/4 parte. 

Terenul rămas după defunctii Popescu Ioan şi Ionescu 
Ioana a fost moştenit de Ionescu Ioana (născută Popescu), 
їп cotă de 1/2 parte şi Ionescu Ioana în cotă de 1/2 
parte, iar Ionescu Ioana lasă fratelui 2/3 părți și lui Io- 
nescu Ioana 1/3 părți. În prezent partea de teren a lui 
Ionescu Ioana este de 250 metri pătrați. 

Care este suprafața întregii parcele? 
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1.17. 


Miron este fiul sorei tatălui fiicei fratelui mamei lui 
Măriuca, dar mama lui Măriuca nu este soră cu mama lui 
“ Miron. 

Ce relaţie de rudenie este între Măriuca și Miron? 


1.18. 


Asezati pe masă două cărţi mai groase, paralele la dis- 
tanta putin mai mare decît lungimea unui bat de chibrit. 
(Acestea sînt malurile unui.riu imaginar.) Folosind doar 
trei chibrituri întregi (fără nici un alt material si fără а 
rupe, іпдоі,... chibriturile) construiți o trainică „punte“ 
între cele două cărți (maluri)! (figura 1.31). 


039: \ 


...Пп alt rîu imaginar ce trebuie trecut cu ajutorul 
chibriturilor! 

Alcatuiti si dumneavoastră, cu ajutorul chibriturilor, o 
schemă similară cu aceea prezentată în figura 1.32. Două 
maluri și o insulă, între acestea curge un riu. Distanţa 
de la mal la insulă este ceva mai mare decît „un chibrit“. 
Pe unul dintre maluri se află doi oameni care trebuie să 
treacă rîul folosindu-se doar de patru scinduri... chibri- 
turi! 

Incercati și dumneavoastră, împreună cu un coleg, să 
treceţi riul! 


Fig. 1.31 Fig. 1.32 
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1.20. 


Aranjati pe masă două cărţi de joc astfel încit, fara а 
susține prin nici un mijloc „castelul“, acesta să aibă o 
înălțime maximă! (Cărţile de joc nu se vor гире, іп-. 
doi...) 


1.21. 


Fără а mai utiliza vreo cifră, faceţi dintr-un „şapte“ un 
„patru“! (fig. 1.33). 


1.22. 


Curtea casei noastre este de formă pătrată. Imprejmui- 
rea are cîte cinci stilpi pe fiecare latură. De curind ne-am 
hotărit să o impartim în patru parti de forma unor tri- 
unghiuri dreptunghice inegale (diferite între ele), cu gar- 
duri drepte care să pornească si să sfirşească la stilpii 
existenţi (figura 1.34). 

Dumneavoastră ce soluţie ne dati? 


1.23. 


Apropiati-va şi priviţi pe fereastra deschisă din figura 
1.35, 
Ce vedeți? Interiorul încăperii, sau curtea din exterior? 


Fig. 1.35 


Fig. 1.33 
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1.24. 


Folosind о singură dată cifrele 2 şi 3, şi orice simbol, 
realizați: 326.880. 


2505; 


Reprezentati cu ajutorul chibriturilor numerele ro- 
mane: 9; 10 şi 11. Apoi fără a mai adăuga nici un bat si 
fără a mișca пісі unul dintre chibriturile așezate deja, 
demonstrati că cele trei numere sînt egale între ele! 
(Atenţie, nu cumva să vă luaţi în serios propria demon- 
stratie a acestei „egalități“!) (figura 1.36). 


ИД, 


Fig. 1.36 


1.26. 


Aseară, într-un cadru familial, s-au reunit la noi trei 
taţi fiecare cu fiul său, trei fiice împreună cu mamele 
lor, cite doi colegi de clasă ai fiecăruia dintre copiii nos- 
tri si trei vecini. Împreună cu soția și copiii, gazde si in- 
vitati am fost în total opt persoane... Oare am numărat 
bine?! 


1.27. 


Care este numărul maxim de cai care se pot așeza pe 
tabla de șah astfel са пісі unul să nu amenințe si să nu 
fie ameninţat cu luarea de către altul? 


1.28. 


Prelungiti unul dintre capetele lui „șapte“ pentru а 
obţine un „șase“! (fig. 1.37). 


37 


1.29. 


Puteţi obţine cifra șapte folosind doar trei de unu? 
(fig. 1.38). 


1.30. 


Opt colegi de serviciu locuiesc în acelaşi bloc. La fie- 
care nivel este un singur apartament, alti locatari sau 
apartamente libere nefiind. Іп legătură cu cei opt deti- 
nem, din sursă „sigură“, următoarele informații: 

Bone este supărat pe Călin pentru că acesta a uitat ro- 
binetul de la apă deschis. 

Fănică a refuzat apartamentul de la ultimul etaj. 

Cutia poştală nr. 5 este a lui Grigore. 

Pe lingă Ene trec toţi locatarii. 

La etajul șase locuieşte Aurel. 

Horea nu foloseşte deloc liftul. 

Cînd Dumitru ajunge la apartamentul său, mai salută 
doi vecini. 

Stabiliti ce nivel ocupă fiecare locatar! 


ғ 


2,22, 


Care este cubul cu desfasurata dată? (figura 


1.40) 
Fig. 1.37 Fig. 1.38 
Fig. 1.39 
в А В С 0 fff 
Fig. 1.40 
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1.32. 


Атаған cum trebuie tăiată suprafaţa A în numai patru 
parti, care reasamblate să formeze un pătrat perfect (В)! 
(Asa cum se vede, figura A este formată din 8 pătrăţele 
egale) (figura 1.41). 


` 


Fig. 1.41 


1.55. 


Într-o curte plată este un zid; la zid este o scară; iar 
pe scară o pisică. (Vezi figura 1.42.) 

Ce face pisica: urcă sau coboară? De ce? (Nu se ia în 
considerare faptul că la o anumită înclinaţie pisica coboa- 
ră cu spatele. Deci se consideră că faţa pisicii indică sen- 
sul de mers al ei.) 


1.54. 


În nodurile configurației din figura 1.43 marcate cu 
cerculete, trebuie plasate numerele de la 1 la 9 (inclu- 


siv), cîte o singură dată fiecare, astfel încît suma ре fie- 
care din cele 8 linii drepte si curbe să fie aceeaşi: 18. În 
total vor fi 8 sume de 18; șapte pe linii drepte iar a opta 
pe semicerc. 


1.95. 


Cinci prieteni sînt împreună. Сіпа Aurel fumează, Cor- 
nelia nu ascultă muzică. Dacă Barbu nu bea cafea, Au- 
rel nu fumează, iar Eugen dansează. Fie că Doina dan- 
sează, fie că Cornelia ascultă muzică Aurel fumează. Cind 
Doina nu dansează, Barbu nu bea cafea. Cind Eugen 
dansează, Aurel fumează. 

Dumneavoastră ştiţi ce face fiecare dintre cei cinci 
prieteni? 


1.56. 


Priviţi figura 1.44. Un cub. Schimbati acum locul а trei 
chibrituri pentru a rămîne tot un cub. 


1.37. 


Perforatoarele montate pe cele 12 autobuze din oraș 
lăsau la început urmele indicate în figura 1.45. Din ca- 
uza deteriorării acelor de la unele perforatoare, 12 bilete 


MEE 
TESE 
MDE EE 


Fig. 1.44 Fig. 1.45 
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perforate acum, cite unul pe fiecare dintre cele 12 auto- 
buze, arată ca și cele din figura 1.46. 


чыи 
ООС: 
ШІСІ 


Indicati pe care dintre autobuze a fost perforat fiecare 
bilet! (Poziţia în care s-au perforat biletele nu este iden- 
tică cu cea a perforatoarelor; mai mult chiar, biletele 
puteau fi perforate şi pe dos.) 


1.38. 


Două perechi (sot şi soţie), au fiecare cite doi copii. 
Cei patru copii sînt: Veturia, Georgeta, Valer și Grigore. 

Veturia este sora fiului fratelui fiicei tatălui lui Valer. 

Ce relaţie de rudenie este între Grigore și Georgeta? 


КЭЭ; 


Cinci case їп şir sînt de culorile: galbenă, brună, al- 
bastră, roșie şi verde panes 1 Б S 
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Casa verde este vecină cu casa galbenă. 

Casa galbenă nu este vecină cu casa de mijloc. 

Casa albastră nu este vecină cu casa roșie. 

Casa roșie este vecină cu casa verde. 

Casa intiia este brună. 

Stabiliti ordinea caselor astfel ca toate indicaţiile să 
fie respectate! 


1.40. 


Care este zarul; A sau B? (figura 1.48.) 


1.41. 


Cite paralelograme se pot forma în reţeaua de puncte 
din figura 1.49.? 


E le. 
Vig. 1.48 Fig. 1.49 
1.42. 


Decupati din carton o figură identică cu aceea din fi- 
gura 1.50. 

Colorati una din feţele sale în roşu si cealaltă față în 
albastru. 


Fig. 1.50 
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Să facem apoi ca cele două fete să-și schimbe іліге 
ele culorile; fata vopsită initial în roșu să devină albastră 
şi invers, printr-o simplă tăiere a cartonului în numai 
două bucăţi, care asamblate ne vor conduce la rezultatul 
dorit. Cum? 


1.45. 


Cu ajutorul а 26 chibrituri reproduceti pe masă ima- 
ginea din figura 1.51. În figura 1.52 se arată cîteva mo- 
duri în care schimbind poziția а opt bețe ajungem la 
aceeași formă. 


Таза F ofa“ P 


н 8 —— 


Fig. 1.51 Fig. 1.22 


Dumneavoastră încercaţi să obţineţi aceeaşi figură mo- 
dificind locul doar a șapte chibrituri. (Două soluţii). 


1.44. 


O muscă se află pe o lampă de forma a două conuri 
drepte eu baza comună și cu unghiul la virf de 90°. Pen- 
tru a se convinge că pe lampă nu se odihnește vreun pă- 
ianjen, musca va cerceta întreaga suprafaţă a lămpii par- 
curgind un drum minim, cu revenire în punctul de ple- 
care. 

Ce formă şi lungime are acest drum minim? (figura 
1.53.) 


1.45. 


Despre cadranul de ceas din figura 1.54 nu s-ar putea 
spune că este perfect...! 

Pentru a-l aduce la normal aveţi voie să-l tăiați in nu- 
mai două bucăţi; care vor fi apoi reasamblate. 

Care sint cele două bucăți si cum se lipesc ele? 
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Fig. 1.53 Fig. 1.54 


1.46. * 
Refaceti operația de înmulțire prezentată (figura 1.55), 
determinind toate cifrele notate cu x! 4 

XXXX 
xXx xX XX X 
| хххх 
ххххх 
ххххх 
хххх 
2 2 1,2XX ХХ 
Fig. 1.55 
1.47. 


Realizati egalitatea mutind un singur chibrit! (figura 


ШЕГЕН” 


Fig. 1.56 
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1.48. 


Din nou chibrituri ре masă! De data aceasta numerele 
romane: 4; 5; 6 (figura 1.57). 


VV MM. 


Fig. 1.57 


Modificaţi fiecare număr prin adăugare de chibrituri 
astfel încît să devină trei numere egale între ele. (Nu- 
merele finale vor fi întregi. Nu se admit operaţii aritme- 
tice.) 


1.49. 


Anton are tot atitea surori citi fraţi. 

Barbu are de doua ori mai multe surori decit frati. 

In familia altui băiat — Cornel, sînt tot atitea fete citi 
băieţi. 

Citi copii sint în fiecare familie, știind că în total sînt 
numai două fetițe? 


1.50. 


Aeroportul de formă pătrată prezentat în figura 1.58 
este împărțit în 49 de careuri. 

Cite dintre aceste careuri trebuie minate pentru ca să 
nu se găsească niciunde cinci careuri consecutive, în li- 
nie dreaptă (pe linie, coloană ori diagonală) neminate? 


ENEAK R 


Fig. 1.58 Fig. 1.59 


Soluţia banală, cu 13 ‘сагеші minate, este sugerată ре 
figura 1.59; dumneavoastră reduceti la minimum posibil 
numărul careurilor de minat! 


1.51. 


Cinci case în sir sînt de culorile: brună, cenușie, albă, 
galbenă şi neagră. Care este ordinea acestor case cunos- 
cînd că toate relaţiile următoare sînt adevărate? (figura 
1.60.) 


Fig. 1.60 


Casa brună nu este vecină cu casa cenușie. 

Casa galbenă nu este în mijloc. 

De la casa albastră la casa brună este tot atit cit de la 
casa neagră la casa galbenă. 

Vecina din dreapta a casei galbene este casa albastră. 

Prima casă este neagră. 


1.52. 


Dacă un miel si un iepure fac cit două găini si patru 
rate, dacă trei iepuri si o rata fac cit doi miei si trei găini, 
dacă un iepure si două rate fac cit un miel si două găini, 
cît face un iepure? 


1.55. 


Plasati în nodurile configurației date numerele de la 
1 la 12 (cîte o singură dată fieeare) astfel încît pe toate 
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liniile drepte si curbe suma numerelor din noduri să Не 
o constantă: 26. 
(Mai multe soluţii). Figura 1.61. 


Fig. 1.61 


1.54. 


Într-o clasă elevii corişti care joacă volei sint tot ati- 
tia cit sahistii care colectioneaza timbre. 

Sahistii care joacă volei si cîntă in cor poartă ochelari. 

Printre pasionatii de filatelie nu este nici un sportiv. 

Ce părere aveti, elevul Ionescu poartă ochelari? 


455. 


Pe о tablă de sah așezăm şase pioni într-un colt, asa 
cum se indică în figura 1.62. Pe rînd, cu fiecare pion pu- 
tem muta un pas în oricare patratel liber si vecin, după 
cum putem sări în linie dreaptă în orice direcţie şi sens 
peste cite un alt pion, într-un patratel de asemenea li- 
ber. Mai multe sărituri în lanţ continuu se consideră tot 
o singură mutare. De exemplu: în diagrama din figura 
nr. 1.63, pionul de la e5 poate sări în diagonală la g7, sau 
pionul de la e7 poate sări pe orizontală la #7. Pionul f4 
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poate face un pas іп ра{га{е1ш1'}5 sau іп patratelul 95, 
dar la fel de bine poate face о mutare compusă din mai 
multe salturi la 46, la f8 si apoi la h8, s.a.m.d. 


есе са е? % 
Fig. 1.63 


Fiind definită astfel mutarea pionilor, care este numă- 
rul minim de mutări necesare pentru a transpune for- 
тайа celor şase pioni іп colţul opus? Dacă fiecare pion 
ar face numai pași simpli (fără sărituri), în linie dreaptă 
spre colțul opus ar fi necesare 34 mutări. Se observă că 
oricum vor fi necesare 6 mutări pentru a ieşi cu pionii 
de pe poziţiile ocupate initial, citeva mutări de legătură 
și apoi alte 6 mutări pentru a ocupa poziţiile finale. În- 
treaga manevră se poate realiza în numai 14 mutări. 
Dumneavoastră aratati cum! 


1.56. 


Aranjati pe masa $азе carti de joc astfel ca fiecare sa 
atinga pe celelalte cinci! 


1.52. 


Cum trebuie procedat pentru а confectiona dintr-un 
inel circular de hirtie (carton, tablă etc.) cifra opt? (Fără 
a tăia inelul în mai multe bucăţi.) (figura 1.64). 
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1.58. 


Cine ajunge mai sus: Victor care este înalt de 1,95 
metri, Olimpia înaltă de 1,51 metri care stă pe un scaun 
de 45 centimetri, sau Stanca înaltă de 1,55 metri care 
sare 42 centimetri? 


4.59, 


Într-un coş sînt 14 kilograme de cireşe. Avem o balanţă 
cu brațe egale şi o greutate de 2 kilograme (măsură). 

Cum procedăm pentru a măsura cinci kilograme de ci- 
гезе cu numai două cîntăriri? Dar trei kilograme? 


1.60. 


Din nou un ceas al cărui cadran nu este tocmai corect! 
figura 1.65. Veţi putea să aduceţi la normal cadranul tă- 
indu-l doar în trei bucăţi, ce se vor asambla apoi în alt 
mod. 

Cum? 


Fig. 1.64 Fig. 1.65 


4 — Mai in glumă, mai іп serios 49 


1.61. 


Сіпсі prieteni: Armin, Barbu, Carol, Dan şi Enache, 10- 
cuiesc іп cinci case vecine, una după alta. 

Carol are doi vecini. 

Dan nu stă în margine. 

Enache nu este vecin cu Dan, iar Armin este vecin cu 
Barbu si Enache. 

In ce ordine sint casele celor cinci amici? 


1.62. 


Сїпсї copii: Aron, Bela, Carol, Daniel si Emeric, au 
înălțimi diferite. 

Aron nu este mai mic decît Bela sau Daniel, dacă Eme- 
гіс nu este mai mic decît Carol si Daniel. 

Fie că Emeric nu este mai mic decit Carol, fie că Bela 
este mai înalt decit Daniel, Daniel este mai înalt decit 
Aron. 

Dacă Aron este mai înalt decit Emeric, atunci Daniel 
este mai mic decit Carol, iar Bela nu este mai mare de- 
cit Emeric. 

Fie că Daniel este mai înalt, fie că Bela este mai mic 
decit Aron, Carol este mai puţin înalt decît Emeric. 

Care este de fapt ordinea de înălțime a celor cinci со- 
pii? 


1.63. 


Aranjati 15 „pietre“ de domino așa cum se indică іп fi- 
gura 1.66. Impartiti întreaga suprafaţă în șase figuri de 
aceeaşi formă și arie, cu același număr de puncte fie- 
care, 


1.04. 


Pe spitele unei гой de bicicletă trebuiau prinse, la іп- 
tervale egale, funde. 

S-au pus funde pe tot a treia spita si s-a ajuns la or- 
namentarea tuturor spitelor. S-au scos apoi fundele de 
pe tot a patra spita; fel în care toate spitele au rămas 
fără funde... S-au pus funde din cinci în cinci spiţe, 


s-au scos de pe tot а şasea spité etc. De fiecare dată fie 
că se potrivea astfel încît erau funde pe toate spitele, fie 
că nu raminea nici o funda. Pentru prima oară n-au pu- 
tut fi completate funde pe toate spitele atunci cînd ele 
s-au pus pe tot a 29-a spita. 

Cite funde au fost prinse in acest din urmă caz? 


1.65. 


Aranjati pe masă patru chibrituri așa cum se indică in 
figura 1.67. 


E ү 


Fig. 1.67 


Incercati apoi să ridicați de ре masă ansamblul cu aju- 
torul unui singur bat de chibrit! 


1.06. 


Pe o linie de cale ferată înaintează un tren de marfă 
compus din două locomotive (in fata) si 40 de vagoane. 

La primul canton trenul este oprit și cantonierul co- 
munică mecanicilor dispoziția de a întoarce trenul în sta- 
tia de pornire. La canton nu era decit o derivație de linie 
cit să incapă pe ea o locomotivă sau un vagon (figura 
1.68), iar trenul trebuia compus din nou cu cele două lo- 


Fig. 1.69 


comotive іп faţă. O locomotivă poate tracta maximum 20 
de vagoane. 

Cum s-a procedat pentru a întoarce trenul cu mini- 
mum de manevră? 


1.62. 


Într-o curte în care s-au jucat cu mingea cinci copii а 
fost spart un geam. 

Alexandru a declarat că Emil a spus adevărat că așa 
cum susține și Boris, Cezar minte cînd afirmă că Dan es- 
te vinovat. 

V-aţi dat seama cine a spart geamul? 


1.08. 


Unele puncte care indică numerele pe zarurile din fi- 
gura 1.69 s-au șters. 
Care dintre zaruri este cel cîştigător? 


1.69. 


Pe traseu, concurenţii de la. proba de cros au de stră- 
bătut, la liberă alegere, un mare parc cu alei de forma 
schiţată în figura 1.70. 

Care este varianta optimă de traversare a parcului sti- 
ind са intrarea este prin A iar iesirea prin В si totodata 
concurentului in alergare nu-i convine intoarcerea in 
unghi ascutit? 


В 
Fig. 1.70 


1.20. 


Cei 12 finaliști la olimpiada de matematică au depus 
lucrările în plicuri închise, ре care au marcat fiecare cite 
un cod propriu sub formă de puncte înscrise într-un pă- 
trat. Codurile au fost următoarele (figura 1.71): 


Bă: LJ ы гу ER = 


Fig. 1.71 


După cercetarea si notarea lucrărilor, juriul a hotărît 
ca înainte de anunţarea rezultatelor să i se comunice fie- 
cărui participant punctajul obținut împreună cu unele re- 
comandări, tot în plic închis si codificat. Pentru a-i pune 
la o ultimă încercare amuzantă, la cele 12 coduri au fost 
adăugate o serie de puncte, dar în asa fel încît determi- 
narea apartenenţei fiecărui plic să se facă în mod unic. 
Știind са plicurile transmise de juriul concursului pur- 
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‘tau codurile din figura 1.72, ardtati şi dumneavoastră 
“cum s-au descurcat elevii în distribuirea lor. Ce plic a 
luat fiecare elev? i 


1.71. 


Schimbati poziţia unui singur bat de chibrit astfel in- 
«cît să rămînă egalitate! (figura 1.73). 


1.72. 


În figura 1.74 estesreprezentat schematic Globul Pă- 
wmintese (,,Sfera* cu cele două meridiane perpendiculare 


Fig. 1.74 


si ecuatorul). Şi tetusi, desenul atît de obişnuit nouă соп-- 
ține o eroare de ordinul reprezentării geometrice! 
Care este aceasta? 


кеэ. 


Taiati pătratul dat (A) іп numai patru parti, саге ге- 
asamblate să formeze un poligon identic cu acela din Її— 
gură (B)! (figura 1.75). 


1.74. 


Cinci case în şir sînt de culorile: albastră, rosie, cenu- 
sie, verde si neagră. 
Distanţa între casa roşie și albastră este egală cu dis- 


tanta dintre casa cenușie si verde. 
De la casa albastră ріпа la casa verde, este tot atit cit 


de la casa cenușie la cea rosie. 
Între casa neagră şi aceea cenușie sint tot atitea case 


ca şi între casele roșie și verde. 
Casa neagră este la fel de depărtată de casa albastră, 


ca şi casa verde de casa cenușie. 
Aratati care este ordinea celor cinci case! (figura 1.76.) 


Fig. 1.76 
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1.25. 


Care este numărul minim de drepte necesare а fi іга- 
sate în planul dat al punctelor astfel ca fiecare dintre 
ele 22 de puncte din figura 1.77 să fie într-un domeniu 
separat de oricare celelalte? 


1.76. 


Care dintre desfăşuratele date corespunde cubului dat? 
(figura 1.78). 


1.22. 


Cite pătrate se numără în figura 1.79? 


Fig. 1.78 Fig. 1.79 


1.28. 


Realizati egalitatea prin schimbarea poziției а питай 
trei chibrituri (figura 1.80). 


X++=+=l 


Fig. 1.80 


1.9; 


Cinci case in şir sînt de culorile: albastră, cenusie, ра]-- 
benă, indigo. Care este ordinea acestora cunoscind că sînt: 
adevărate toate relațiile următoare: (figura 1.81). 

` Casa verde nu este vecină cu casa cenușie. 

Casa cenușie nu este vecină cu casa galbenă. 

Casa galbenă nu este vecină cu casa indigo. 

Casa indigo nu este vecină cu casa cenușie. 

Casa verde nu este vecină cu casa galbenă. 

Casa indigo este vecină cu casa verde. 

Casa cenușie este prima. 


Fig. 1.81 


1.80. 


Într-o rețea de pătrăţele (о foaie de hîrtie cu pătrățe- 
le) numim „cinci în linie“ o formaţie de cinci pătrăţele 
consecutive, în linie dreaptă, pe orizontală, verticală sau 
diagonală. Pentru identificare se marchează patratelele 
cu buline (figura 1.82). Care este numărul maxim de ast- 
fel de formaţii „cinci în linie“ care se pot alcătui cu 17 
buline (pătrăţele)? 

Desigur o aceeași bulină poate fi numărată in mai mul- 
te formaţii. Dacă se interpretează că șase buline adia- 
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гепіе formează де două ori cite cinci în linie, atunci la 
17 buline în linie se pot număra 13 formaţii (figura 1.83). 
În cazul răspunsului la întrebarea pusă vom exclude 


Fig. 1.82 Fig. 1.83 


„această interpretare şi nu vom lua in calcul formaţiile in 
prelungire. 


1.81. 


Două blocuri de formă prismatică dreaptă au fiecare 
cite 5 nivele a cite 3 metri înălţime. 
„Distanța dintre cele mai de sus nivele este cu cca 10 me- 
tri mai mare decît distanța dintre parterele blocurilor! 

Cum este posibilă aceasta? 

Desigur, ne-am putea imagina două blocuri înclinate 
în părţi opuse (vezi figura 1.84), care reprezintă o solu- 


Fig. 1.84 


ţie (banală şi absurdă!) pentru problema pusă. Dumnea- 
voastră găsiţi alte trei soluţii caracteristice ale problemei! 
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1.82. 


În cîte moduri se poate alcătui un parchet nemărginit 
utilizînd doar lamele de forma prezentată în figura 1.85? 


1.83. 


În primele două pătrate din şirul dat (figura 1.86) se 
completează două numere întregi, apoi se adună acestea, 
iar suma se înscrie în cel de-al treilea pătrat. Numerele- 


212111 199] 


Fig. 1.85 Fig. 1.86 


înscrise în pătratele al doilea şi al treilea se înmulțesc 
iar produsul se trece în al patrulea pătrat! Și așa mai 
departe, se execută alternativ operaţii de adunare și în- 
multire, astfel încît rezultatul care se înscrie іп cel de-al 
şaselea pătrat să fie 99. 

Şirul operaţiilor aritmetice poate începe si cu inmul- 
tire (urmînd: adunare, înmulţire, adunare). 

Calculele nu prezintă nici o dificultate, totul este să 
găsiţi cele două numere de pornire! 

+ a + 

Problemele care urmează necesită calcule aritmetice 
obişnuite dar mai laborioase. Ele au fost grupate totuși 
în acest capitol deoarece fiecare reclamă si anumite ar- 
tificii, observaţii ..., într-un cuvînt „scînteia“ care con- 
duce la rezolvare. 

E ușor a face calcule, cînd sti ce trebuie să calculezi? 


1.84. 


Inmultind anul си luna si numărul zilei din anul іп 
care m-am născut şi apoi totul cu virsta mea, veți ob- 
ne numărul de: 197.088.727. 

Acum ştiţi în ce zi a săptămînii m-am născut? 


1.85. 


Într-o seară cînd aniversam un număr întreg de ani, 
şi erau de fata cei trei fraţi ai mei, am constatat urmă- 
toarele coincidente. Toţi patru (printre поі nu sînt ge- 
meni) eram născuţi miercurea, iar virsta (în ani împli- 
niti) si data nașterii (ziua, luna și anul) fiecăruia dintre 
noi se exprimau prin aceleaşi două cifre. 

Stiti cit timp a trecut de atunci? Si citi frați mai mari 
am? 


1.86. 


Care este data nașterii strănepotului meu, dacă s-a năs- 
cut într-un ап cu sot, іп 30 а lunii, într-o zi de joi, si 
а împlinit cinci ani tot într-o joi? 


1.87. 


Doi amici frecventează de mai multi ani acelaşi club 
de șah. Unul dintre ei vine la club în fiecare luni si joi, 
iar celălalt din patru în patru zile. Într-o lună de februa- 
rie ei s-au întîlnit la club de trei ori. 

De cite ori, de atunci si ріпа astăzi, s-au mai întîlnit 
еі în total în lunile februarie? 


1.88. 


О vrednică femeie a născut în șapte ani la rind cite 
un copil. Curiozitatea este că, desi născuţi in luni dife- 
rite, dacă se înmulțește la fiecare dintre ei luna cu ziua 
nașterii se obţine același număr. „Şase dintre ei au văzut 
lumina zilei duminica, iar unul miercurea. 

Care dintre copii este născut în ziua de miercuri? 


1.89. 


În loc să încrucișăm cuvinte, putem completa pătrățe- 
iele unui careu cu numere, care să corespundă definiti- 


ilor date. Ca și la jocul de cuvinte încrucișate numerele 
se eitesc de la stînga spre dreapta (pe orizontală) si de 


sus în jos (pe verticală). 
ORIZONTAL 
1. Putere a lui 3 
2. Număr prim 
3. Multiplu de 97 
4. Număr prim 


VERTICAL 

1. Număr prim 
2. Putere a lui 2 
3. Putere a lui 2 
4. Număr prim 


4 8 Cc 2 


сер „ăi 


Fig. 1.87 


1.90. 


Careu de numere încrucișate: 


ORIZONTAL 


A. — Aranjamente de 24 

B. — Aranjamente 

C. — Aranjamente 

D. — Permutări 

E. — Combinări de 17 
4-8 


моо о.» 


VERTICAL 

A. — Aranjamente de 107 
B. — Pătrat 

C. — Multiplu de 571 


D. — Pătrat 
Е. — Aranjamente 
60 Ж 


Fig. 1.88 
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SOLUȚIILE PROBLEMELOR 


1.1. — Si totuşi este egalitate!... Dacă vom privi оре- 
ratia din partea opusă. (10 —1 + 9.) 


heat 1X 


Fig. 1.89 


1.2. — Dificultatea de intelegere si rezolvare consta in 
faptul ca nu se observa la prima vedere ca desi egale 
cele două procente de 25% au termeni întregi de com- 
рагайе diferiți. 

O pătrime din actuala virstă a lui Bonifaciu este egală 
cu virsta lui Anton peste un an. Adică o pătrime din 
vîrsta lui Anton peste un an este un an; sau peste un an 
Anton va avea 4 ani. 

Anton are trei ani, iar Bonifaciu patru ani. 

1.3. — Un măr şi о piersică. Notind fructele cu initia- 
lele respective, egalitatile enunțate se scriu: P+P = L+C 
(1); L+L=P+P+M (2); M+M+M+M+C—P+L+L 
(3); С--С--С--? (4). 

Înlocuim ре (1) іп (2) si obţinem: L == C+M (5). Inlo- 
cuim apoi pe (5) în membrul doi al egalităţii (3) si ob- 
ținem: М+М = P+C (6). Inlocuim în ambii membrii ai 
egalităţii (3) relaţiile (5) si (6) si obţinem: C+C+C+ 
+P+P—P+C+C+M-+M, în care înlocuind (5) si (2) 
obținem rezultatul final: C+C+C = P+M. 


ls > Vv == 1,73... (Radical indice doi din trei.) 


1.5. — La parter sînt două încăperi alăturate (figura 
1.90. a). Între acestea este o ușă, iar pe fiecare perete al 
fiecărei camere este cîte o fereastră — spre exterior. 
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Peste acestea, la etaj am construit alte două camere la 
fel cu cele de la parter, care comunică cu cele de jos prin 
deschideri în planseu si scări de perete (chepeng) (figura 
1.90. b şi c). 


Fig. 1.90 


1.6. — Sectionarea cadranului se face după .două linii 
închise de forma celor reprezentate în figura 1.91 sau 
1.92. S-au obţinut astfel trei bucăți: А, В si С. Apoi se 
xoteşte bucata А în sensul indicat cu 120°, iar bucata С 
în sens contrar tot cu 120°, obtinindu-se în acest fel un 
cadran de ceas corect. 


Fig. 1.91 Fig. 1.92 


1.7. — Recunoasteti în figura 1.93.a numărul 10? Da- 
că da; o rezolvare posibilă a problemei este ilustrată în 
figura 1.93. b. 


9 b 
Fig. 1.93 
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1.8. — Cei cinci tovarăşi de drum: А, В... E, se pot 
situa fiecare pe poziţia uneia dintre cele două alterna- 
tive ce rezultă din textul problemei. De exemplu: D (Du- 
mitru) „pleacă“ == varianta 1, sau „nu pleacă“ = varian- 
ta 2; A „cunoaște drumul“ (1), sau „nu-l cunoaște“ (2), 
etc. 

Să notăm cu D+ varianta ПІ si cu D—, varianta D2 
ş.a.m.d. Astfel cele 32 variante posibile de situaţie a celor 
cinci tovarăși din grup sînt prezentate în tabelul din fi- 
gura 1.94. (De exemplu: varianta nr. 19 corespunde si- 


ABC DE ape or ЕСЕ 


tuatiei in care Aurel nu cunoaște drumul, Barbu vrea să 
meargă mai departe, Costică poate continua drumul, Du- 
mitru nu ar pleca mai departe, iar Eugen ar rămine.) 

Acum, pe baza datelor problemei se elimină pe rind 
variantele care nu corespund afirmației sau negatiei res- 
pective. 

„Fie Dumitru, fie Eugen, dar nu amindoi ar pleca mai 
departe“. Aceasta înseamnă că vor trebui eliminate va- 
riantele in care si Dumitru si Eugen ar pleca mai de- 
parte (D+ E+). Se elimină variantele: 1; 5; 9; 13: 8740; 
25; 51 29. 

Afirmația: „dacă Aurel cunoaște drumul, Barbu nu 
vrea să mai meargă“ elimină variantele: A+ B+ (varian- 
tele: 2; 3; 4; 6; 7 si 8). Se elimină astfel pe rind si varian- 
tele: B— E—; E— C+; D— C+; C— A—. In final ra- 
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mine varianta nr. 15; „Aurel știe drumul, Barbu nu vrea 
să mai meargă, Costică nu mai poate continua drumul, 
Dumitru nu ar pleca, iar Eugen ar rămîne“. 

După cum se vede situaţia în grup este destul de omo- 
genă... păcat că nu putem să-i sfătuim pe cei cinci to- 
varăși de drumeţie să facă repede focul! 


1.9. — Se presupune că una din figurile A și B repre- 
zintă o jumătate de măr. Aceasta este B. Prin exclude- 
re, A nu poate fi o jumătate de măr deoarece aceasta ar 
arăta ca şi aceea din figura 1.95.a. În figura A este repre- 
zentată о lamelă decupată perpendicular pe „ecuatorul“ 
mărului (vezi figura 1.95.b). 


Fig. 1.95 
Imaginea B este imaginea unei jumătăţi de măr cu 
partea sectionata nevăzută. 
1.10. — Figura 1.96. 
1.11. — Se realizează egalitatea 0X1 = 0. (figura 1.97). 


ух = 0 


Fig. 1.96 Fig. 1.97 
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_ 112. — Schema de rudenie între persoana саге vor- 
beste (eu) si persoana din fotografie (x) este redată în 
figura 1.98. Explicatie: bunicul din partea mamei a fost 
căsătorit de două ori; din fiecare căsătorie a rezultat cite 
o fiică — una dintre acestea fiind mama celui care vor- 
beste. 


Fig. 1.98 


1.13. — La prima vedere problema pare imposibil de 
solutionat; cartonasul cu cifra 1 va trebui să Не socotit 
cel putin pe una dintre laturile careului, ori cea mai 
mare sumă pe latura respectivă ar putea fi 14+8+7 = 16. 

Cheia acestei situaţii este de natura unei glume; si 
anume se întoarce cu capul în jos cartonașul cu cifra 6, 
devenind astfel un cartonas cu cifra 9. (folosim aceleași 
opt cartonase!). Acum, observind că cifrele mari vor tre- 
bui să fie plasate în colţurile careului, se obţine ușor 
careul cu latura de 17 (figura 1.99). 


1.14. — Triunghiul care se formează prin unirea mij- 
loacelor celor trei laturi are o arie de patru ori mai mică 


[9113115] 
[a 
zella] 


Fig. 1.99 
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decît aria triunghiului initial. Chibriturile se aranjează 
аза cum se indică în figura 1.100. 


ÁA 


Fig. 1.100 


1.15. — Ordinea caselor este: verde, albastră, roşie, 
galbenă, brună. 


1.16. — Actuala Ionescu Ioana este născută Popescu 
Ioana si este soția lui Ionescu Ioan! Modificările surve- 
nite după căsătoria menționată si după decesele succesive 
a lui Popescu Ioan şi Ionescu Ioana (fată) se pot urmări 
în A et 1.101. 


(ый cane и A ШАЙ genes Dupi aces 


Fig. 1.101 


În prezent Ionescu Ioana deţine 1/2 parte, (1/4 = par- 
tea ei de moștenire ca fata, 1/8 —partea moștenită dupa 
decesul lui Popescu Ioan si 1/8 = partea moștenită іп 
urma decesului lui Ionescu Ioana) sau 250 metri pătraţi. 
Intregul teren este de 500 metri patrati. 
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1.17. — Expresia „tatăl fiicei fratelui“ defineşte ре 
„fratele“ comun mamei lui Miron si mamei lui Măriuca 
(vezi figura 1.192). 

„Dar mama lui Miron nu este soră cu mama lui Mă- 
гіпса“; de unde concluzia că cele .două mame (şi surori) 
sint de fapt o singură persoană (!) (figura 1.103). Miron 
бі Măriuca sînt fraţi. 


FRATELE 


(ы) 


1.18. — Cu cele trei chibrituri (scînduri) se realizează 
o construcţie sprijinită doar în trei puncte şi stabilă, re- 
zistentă la sarcinile verticale (figura 1.104). 


1.19. — După ce vom așeza două scînduri așa cum se 
indică în figura 1.105, cei doi vor trece pe insulă îm- 
preună cu celelalte două scînduri. Aici vor recupera una 
dintre scîndurile utilizate deja si vor alcătui „puntea“ 
spre celălalt mal (figura 1.106), inaintind deodată pe cele 
două ramuri ale ei. 


Fig. 1.102 Fig. 1.103 


Fig. 1.106 


Fig. 1.104 


1.20. — (vezi figura 1.107). Înălţimea ansamblului este 
egală cu diagonala cărții de joc. Una dintre cărţile de 
joc se plasează vertical — pe diagonală şi se sprijină 
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cu cealaltă carte de joc care ве reazemă ре masă cu 1а- 
tura mică, si pe latura mare a cărţii așezată diagonal. 


1.21. — Vezi figura 1.108. 


1.22. — Vezi figura 1.109. Cele patru triunghiuri for- 
mate sînt vizibil inegale. Trei triunghiuri — cele margi- 
nale — sînt evident dreptunghice, iar al patrulea este 
dreptunghic pentru că laturile sale respectă teorema lui 
Pitagora. 


(4/5) + (24/5)? = 5; 
5 + 20 = 25. 


Fig. 1.107 Fig. 1.108 Fig. 1.109 


1.23. — Obisnuit, ferestrele se deschid spre interiorul 
incaperii. 

Din desenul prezentat (figura 1.35) se deduce ca fe- 
reastra se deschide de la cititor spre carte; sau altfel 
spus, pentru a deschide fereastra din imagine cititorul 
ar trebui să împingă fereastra si nu să о tragă. (Dacă 
fereastra s-ar deschide spre cititor ea ar fi reprezentată 
ca si în figura 1.110.) 


Fig. 1.110 
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Ге aici observaţia că cititorul se află în exterior și deci 
privind pe fereastră va vedea interiorul încăperii. 


1.24. — ! = Factorial; acesta ега semnul pe care do- 
ream să vi-l reamintim! 
Deci: 32! = 1X2xXx3X4X5X6X7X8X9 = 362.880 


1.25. — Se acoperă cu o foaie de hîrtie sau cu palma, 
pe rind, jumătatea de jos si de sus.a celor trei numere. 
Se citesc pe rînd numerele formate și se adună cele două 
jumătăți ale fiecărui număr initial: IV+VI—V+V— 
= VI+IV = 10 (figura 1.111). 


1.26. — Da, numărătoarea era corectă! Erau de fata, 
în afara soţiei (1), mama soției (2), tatăl (3) bunicul meu 
(4) si cei trei copii ai nostri (5, 6, 7) — un fiu, două fiice, 
și cu mine (8). f, 

Copiii (gemeni) sînt în aceeaşi clasă, iar mama soției, 
tatăl 51 bunicul meu locuiesc în vecinătatea noastră. 

1.27. — 64 cai de aceeaşi culoare; căci caii de aceeaşi 
culoare nu se amenință unul pe altul! 

Dacă nu luăm în considerare culoarea cailor, și avem 
în vedere doar multiplele posibilităţi de săritură în L a 
calului, atunci numărul maxim de cai va fi de 32. Un 
cal așezat pe un patratel alb nu ameninţă decît cimpuri 
negre. Așadar, caii pot ocupa toate pătrăţelele albe (sau 
toate negre) fără a se ameninţa unul pe altul. 


1.28. — Vezi figura 1.112. 
1.29. — Vezi figura 1.113. 


O 7 


Fig. 1.142 Fig. 1.113 
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1.30. — Іп primul гїпа să discutăm despre felul cum 
ati interpretat indicaţiile din textul problemei. 


1. — Bone locuieşte sub Călin. 
2. — Fănică nu locuiește la ultimul etaj. 
3. — Fiecare apartament are cîte o cutie poștală; ele 


se numerotează, ca şi apartamentele, de la nivelele de 
jos în sus. 


4. — Apartamentul pe lingă care trec toţi locatarii este 
la parter. 

5. — Să facem distincţie între nivel și etaj! (nivel în- 
seamna si parter). Aurel stă la etajul (!) şase. 

6. — Horea locuiește la parter, sau în apropierea aces- 
tuia. 

7. — Peste Dumitru mai sînt doi locatari. 


Dacă nu ай obţinut rezultatul, fiindcă aţi interpretat 
altfel indicaţiile, mai încercaţi acum... 

Dacă tot nu ай reușit să alcătuiți schema locativă a 
blocului, înseamnă că nu ай ghicit că blocul are un араг- 
tament la demisol (sau subsol), unul la parter şi alte şase 
apartamente la etaje. (Total opt nivele). În concluzie: 
Horea stă la demisol, Enea la parter, urmînd în ordinea 
crescătoare a etajelor: Bone, Călin, Grigore, Dumitru, Fă- 
nică şi Aurel. 


1.31. — бошйе: А 


1.32. — În rezolvarea problemelor de acest fel se plea- 
că de la necesitatea egalităţii celor două arii. În cazul 
nostru aria iniţială este de 8а? — unde s-a notat cu а 
una din laturile mici ale poligonului dat (latura pătra- 


Fig. 1,114 
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tului unitate), iar aria finală este b?; b fiind latura pătra- 
tului soluţie. Rezultă că b = 2 y 2a. 

Trebuia observat că segmentul J 2a este chiar diago- 
nala unui patrat unitate a figurii initiale. Continuarea ге- 
zolvării este: încercări, intuiţie, si (in cazul bucatilor 2 
si 3) putinţa de a пе desprinde cu creionul de virfurile 
poligonului dat (figura 1.114). 


1.33. — Pisica urcă. Răspunsul corect vă era asigurat 
în propoziţie de 1/2 — prin șansă. Dar să vedem „de ce 
urcă“?! 

Aparent, suprafața punctată din desenul prezentat 
poate fi zidul si atunci pisica coboară, sau poate fi curtea 
şi atunci pisica urcă. S-ar părea că răspunsul corect la 
prima întrebare este: „depinde ...“. Totuși răspunsul este 
unic; pisica urcă. În figura 1.115 este reprezentat într-o 
secțiune ansamblul curte, zid, scară si pisică. Se observă 
că din orice punct, respectiv unghi, am privi ansamblul, 
linia de intersecţie dintre planul orizontal al curţii și 
planul vertical al zidului ar întretăia scara; respectiv ima- 
ginea ansamblului ar fi aceea reprezentată în figura 1.116. 
Este exceptată poziţia de privire B, în care se privește 
exact în planul vertical al zidului. 

În acest caz imaginea ansamblului este identică cu 
aceea prezentată în desenul din enunţul problemei (figu- 
ra 1.42). 


Fig. 1.115 Fig. 1.116 


Mai observăm că cele două suprafețe văzute în desenul 
iniţial nu sînt în unghi drept, asa cum se părea, ci ele 
pot fi chiar paralele (suprafeţele C și S din figura 1.115). 


1.34. — Vezi figura 1.117. 


Fig. 1.117 


1.35. — (Vezi rezolvarea problemei nr. 1.8.). Notăm 
afirmaţiile pozitive cu +, iar afirmaţiile negative cu —. 
Astfel: „Aurel fumează“ = A+; „Cornelia nu ascultă 
muzica“ = C—;... 

Apoi alcătuim tabelul celor 32 variante de situaţii po- . 
sibile în grupul celor cinci. Dintre acestea se elimină rînd, 
pe rînd, variantele: A+C+; B—A+; B—E—; D+A—; 
C+A—; D—B-+; E+A—. In final rămîn variantele: 
A+B+C—D+E+ şi A+B+C—D+E—. Dintre acestea 
două, varianta: Aurel fumează, Barbu bea cafea, Cornelia 
nu ascultă muzica, Doina dansează și Eugen nu dansează, 


ABCDE| АВСФЕ 


Fig. 1.118 
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nu este verosimilă deoarece presupune са Doina dansează 
singură (căci Aurel, Barbu si Eugen sînt fiecare ocu- 
pati...). 

Asadar, ramine ca solutie unica situatia: Aurel fumea- 
ză, Barbu bea cafea, Cornelia nu ascultă muzica, Doina 
si Eugen danseaza. 


1.36. — бе modifică poziţia celor trei chibrituri din in- 
terior, așa cum se indică în figura 1.119. 


КП 


Fig. 1.119 


1.37. — Vom înscrie într-un tabel (vezi figura 1.120), 
cite un x іп patratelul care corespunde biletului ce pu- 
tea fi perforat cu perforatorul respectiv. De exemplu: pe 
linia A, în coloana 7 se va pune x deoarece biletul A pu- 
tea fi perforat cu perforatorul 7. În celelalte pătrăţele, 
corespunzătoare relaţiei: „biletul... nu putea fi perforat 
Ја perforatorul . . .“ se va înscrie cite un punct. 

Trebuia observat de la început că unul dintre acele 
perforatorului 5 lasă o urmă mai mică decit celelalte ace! 

Pe rîndurile sau coloanele pe care există un singur x, 
aceasta indică certitudinea că biletul de pe rîndul respec- 


VAR 


|___PERFORATOARE || 
17121314151617[819 501771121 


mjaf- 
ong 

ЖН BEI 
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Барет 
Fig. 1.120 Fig. 1.121 
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tiv a fost perforat cu perforatorul de ре coloană. (А7, D3, 
G9 etc.). Vom încercui x-urile sigure si vom anula cu o 
linie continuă rîndurile și coloanele corespunzătoare aces- 
tor x-uri certe (vezi figura 1.121). Se observă că după fie- 
care operaţie de acest fel rămîn noi x-uri certe, cu care 
procedăm la fel (C2, 14 etc.). 

Tabelul complet este redat în figura nr. 1.122 si el in- 
dică prin x-urile încercuite perforatorul folosit pentru fie- 
care bilet. Biletul A a fost perforat pe autobuzul nr. 7, 
biletul В pe autobuzul nr. 12 si asa mai departe. 


PERFORATO 
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Fig. 1.122 


La acelaşi rezultat puteam ajunge si pe calea mai scur- 
tă, dar mai pretențioasă, a unui şir de raționamente ce 
urmărea determinarea legăturilor certe „bilet—perfora- 
tor“ (x-urile încercuite), în aceeași ordine ca și în tabelul 
soluție. 


1.38. — Să încercăm întocmirea schemei de rudenie în- 
серїпа cu Valer. (Urmăriţi figura 1.123, în ordinea cres- 
cătoare a numerelor, iar textul dat al problemei de la 
sfîrşit spre început). 

Valer are un tată, care are o fiică, care la rîndu-i are 
un frate. Acest frate poate fi Valer (a), sau altul (b). Aceas- 
ta aparent; deoarece în textul dat se specifică: „au fie- 
care doi copii“, ori Valer si sora lui sînt deja doi (cade 
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varianta b). Valer аге un fiu, care la rindul lui аге о 
soră — pe Veturia. Deci Veturia este fiica lui Valer. 

Sora lui Valer este Georgeta, iar fratele Veturiei este 
Grigore. Grigore este nepotul mătușii Georgeta. 


1.39. — Cheia problemei o constituie înțelegerea co- 
rectă (completă) a indicatiei: „casa galbenă nu este ve- 
cină cu casa din mijloc“... lucru care nu exclude ca ea 
să fie chiar casa din mijloc! 

Așadar, ordinea caselor este: brună, albastră, galbenă, 
verde și roşie. 


1.40. — Adevăratul zar este A. Mai importantă decit 
rotunjirea colturilor este numerotarea fetelor zarului du- 
pă regula: suma cifrelor de ре două fete opuse este întot- 
deauna egală cu 7. La cubul В două fete alăturate sînt 
4 si 3, ceea ce contravine regulii enunțată anterior. 


1.41. — Facem notatiile indicate în figura 1.124. 
În acest fel paralelogramele (inclusiv cazurile particu- 
A -B -C D 
"Е.Е G Н 
С Ai 42) 
“И.М 0 -P 
Fig. 1.124 
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lare: pătrate, dreptunghiuri și romburi), din fiecare tip, 
se indică prin patru litere, — virfurile paralelogramului. 


Pătrate: Dreptunghiuri: 
ABFE 9 bucăţi АССЕ ... 6 bucăţi 
ACEL „.. t ABI 3, 76 
ADPM а ţi ADHE 3 
ВСЈЕ .. 4 ABNM 3 
ELNE 2 ADLI 2 
Total = 20 bucăți а 

Romburi: Total = 24 bucăţi 
АСР) .. 2 bucăţi 
Total = 2 bucăţi 

Paralelograme: 
ABGF 6 AFJE 6 
ACHF 3 AFNI 3 
АВКҮ 4 BCJI 4 
AGKE 4 ECGI 4 
ACLJ 2 BDKI 2 
AGOI 2 ECKM 2 
ABON 2 DGIF 2 
AFLG 2 CJMF 2 
AFOJ 2 BHKE 2 
CHJE 2 ч BGNI 2 
BENE 2 всхм 2 
AHLE 2 EDHI 2 
AKOE 2 ABLK 2 
DJIC 2 DJNH 2 
ABHG 3 AJNE 3 
ACPN 1 BDOM 1 
AHPI 1 EDLM 1 
АВРО iarri АТ,РЕ 1 
CDNM 1 DHMI 1 


Total = 88 bucăți 
Total general == 134 bucăţi 


1.42. — Se taie bucata de carton așa cum se indică în 
figura 1.125 după care se deplasează partea superioară 
pentru a ajunge în poziţia a doua indicată pe figură și 
se efectuează lipirea. Apoi se întoarce cartonul cu faţa în 
jos. 
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Fig. 1.125 Fig. 1.126 


1.43. 


1.44. — O posibilitate de acţiune pentru muscă ar fi să 
parcurgă pe suprafaţa lămpii cercul de unire a celor două 
conuri, uitindu-se într-o parte si alta. Acest drum ar fi 
de minimum AJ 2R, la care s-ar adăuga drumul din po- 
zitia oarecare a mustei, dus-întors pina la acest cerc. Огі- 
cum mai mult decît 4,7 R. 

O altă posibilitate ar fi aceea de a atinge consecutiv 
cele două virfuri ale conurilor. Din virful conului este 
vizibilă întreaga suprafaţă a lui. Lungimea drumului în 
acest caz este de numai 4R — ceea ce reprezintă și mi- 
nimum posibil. 


Vezi figura 1.126. 


1.45. — Se taie cadranul aşa cum se indică în figura 
1.128, după care partea exterioară se întoarce pe dos. Ce- 
le două bucăţi se lipesc. 


3 


Fig. 1.127 
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1.46. — 1112X19901 — 22 129912 Pentru acei cititori 
care nu au reușit să rezolve problema transcriem în cele 
ce urmează, pas cu pas, rationamentele care ne conduc la 
rezultatul final. 

Din faptul că inmultitorul are 5 cifre, iar produse раг- 
tiale sînt numai 4, deducem că a patra cifră а inmultito- 
rului este 0. (Lipsește al doilea produs parţial.) 

Produsele parţiale al treilea şi al patrulea au prima 
cifră 1 (zero nu poate fi, dar nici mai mare decît unu). 

Cum deinmultitul are patru cifre, iar produsele par- 
fiale al treilea si al patrulea au cinci, respectiv patru ci-. 
fre, si încep cu 1, deducem că prima cifră a inmultito- 
rului este 1, iar prima cifră а deinmultitului este de ase- 
menea 1. 

Tot 1 este si prima cifră a celui de al doilea produs 
parţial. (Mai mare nu poate fi.) 

Cifra a doua а deinmultitului si a celui de al patrulea 
produs partial nu poate fi decît 1. (Deoarece 1099 Х9 = 
== 9891.) 

Aceasta conduce la zero pentru a doua cifră a celui de 
al treilea produs parţial. 

Cum 1109X9 == 9981, rezultă că a treia cifră а dein- 
multitului si a celui de al patrulea produs partial este 
tot 1 (mai mare nu poate fi). 

A doua și a treia cifră din produsele parţiale şi al doi- 
lea și al treilea vor fi zero. (11199 == 10071.) 

Cea de а patra cifră а deinmultitului, respectiv al ce- 
lui de al patrulea produs parţial este (minimum și maxi- 
mum) 2 (1111 X9 = 9999). 

A doua si a treia cifră а inmultitorului este 9 
(1112X8 = 8896). 

Prima cifră a primului produs parţial este 1 — deci 
primul produs partial este egal cu deinmultitul, iar ul- 
tima cifră a inmultitorului este 1. 


1.47. — Semnul ,,/4 se citeşte per si, de la romani în- 
coace, înseamnă și împărţire (linie de fractie, sau raport). 
Deci: 60 : 12 —5. 


LX/xIl=V | 


Fig. 1.129 
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1.48. — Vezi figura 1.130; 1000; 24; 5 etc. 


УДИ ДИ, 
XXIV. XXV XXIV 


М М мМ 


Fig. 1.130 


1.49. — În familia lui Anton copiii pot fi: 
băieţi -1;2; 3; 4... 

fete жа ОТА Эл. 

În familia lui Barbu situaţia poate fi: 
băieți == 2; 3; 4; 5... 

fete мед; E: H a 

iar în familia lui Cornel copiii sînt: 
băieți — 1; 2; 3; 4... 

fete == 1; 2; 3; 4... 


Luind în considerare cazurile cu cei mai puțini copii, 
din cele trei familii, rezultă un total de 4 băieţi si 3 fete. 
Se ştie însă că sînt numai două fete. Aceasta ne conduce 
la concluzia că doi sau mai mulţi dintre băieții nomina- 
lizaţi în textul problemei sînt frați; mai precis Barbu бі 
Cornel sînt fraţi. În concluzie: în familia lui Anton este 
un Singur copil: Anton, iar în cea de-a doua familie sînt: 
doi băieți (Barbu si Cornel) si două fete. 


1.50. — Vezi figura 1.131. 


1.51. — Pentru cititorul care nu a rezolvat problema 
бі are îndoieli asupra modului în care trebuie interpre- 
tată relaţia: „vecina din dreapta a casei galbene este ca- 
sa albastră“ facem precizarea că aceasta se „traduce gra- 
fic“ astfel: (figura 1.132). 

Dacă aceasta vă ajută cu ceva, mai încercaţi! 

Adevărata „cheie“ a problemei а fost însă ascunsă іп 
alt loc; şi anume în cele cinci culori ale caselor, care 


Fig. 1.131 Fig. 1.132 


sînt... şase! Într-adevăr se cere să determinăm ordinea 
caselor: brună, cenusie, albă (!) galbenă si neagră, in timp 
ce relaţiile se referă la casele: brună, cenușie, albastră (!), 
galbenă şi neagră. Nu este vorba de o eroare de ediţie ci 
pur si simpiu de о a șasea casă, în afara celor cinci care 
ne interesează pe noi. Această casă în plus nu face parte 
din şirul celor cinci dar este indispensabilă în solutiona- 
rea problemei. Acum se găsește ușor ordinea caselor: N, 
B, Albă, C, G, Albastră. 


1.52. — Două găini şi о rata. 
1.53. — Vezi figura 1.133. În total sînt 4 soluţii dis- 


Fig. 1.133 
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tincte, la care se adaugă cele obținute prin simetrie, din 
acestea. 


1.54. — Admitem că mulțimea elevilor din clasă se di- 
vide în două submultimi: elevii care poartă ochelari si 
elevii fără ochelari. Privită din acest punct de vedere, 
problema are sens doar în cazurile în care una dintre 
aceste două submultimi este nulă; căci oricîte informaţii 
vom obţine din relaţiile date, nu vom putea ști dacă Іо- 
nescu face parte din una sau alta dintre grupări. În 
schimb, apartenenţa lui Ionescu va fi certă dacă în clasă 
toţi elevii poartă ochelari, sau toţi elevii sînt fără oche- 
lari. 

Se ştie că nici un filatelist nu joacă sah (nu este spor- 
tiv), deci în clasă nu sînt coriști care joacă volei. Cum 
nu este пісі un corist care joacă volei, cu atit mai mult, 
nu este пісі un ѕаһіѕі care joacă volei şi cîntă în cor. In 
concluzie nu este nici un elev care poartă ochelari, sau 
Ionescu nu poartă ochelari! 


1.55. — Cu fiecare dintre primele șase mutări scoatem 
din poziţia iniţială cîte un pion. 
(D al — c3 
(2) аз — b2 
(3) а2-- c2 — c4 
(4) bl — b3 — б 
(5) cl — аЗ — c5 — е5 
— d4 — f6 (vezi figura 1.134) 
(7) b4 — d4 — 4 
— <5 — e7 (vezi figura 1.135). Am efectuat 


Fig. 1.134 Fig. 1.135 
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si cele două mutări де legătură, acum urmînd ca prin 
fiecare mutare să introducem cite. ип pion pe locul final. 


(9) 

(10) 
(11) 
(12) 
(13) 
(14) 


е5 — g7 

c4 — еб — gő — g8 
d5 — d7 — f7 — h7 
d6 — f8 — h6 
e7 — f8 

f6 — h8 


O altă soluție este simetrica acesteia față de diagonala 
al — h8. Alte două soluții se obțin prin simetria mişcări- 
lor față de diagonala a8 — hl. 


1.56. — Vezi figura 1.136. 


Fig. 1.136 


1.57 — Se taie inelul asa cum se indică în figura пг. 
1.137.a, după care partea din interior se ridică şi se în- 
doaie peste partea exterioară (fig. 137 b). 


Fig. 1.137 


1.58. — Dintre toți, mai sus va ajunge Victor; se inte- 
lege dacă va întinde mina! Proportional cu înălțimea 
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Victor are si cele mai lungi miini. Dacă toţi trei se ri- 
dică ре virfurile picioarelor avansul acestuia va crește 
deoarece, tot proporţional cu înălțimea, are și cea mai 
mare talpă. 


1.59. — Cu prima cîntărire se împarte întreaga canti- 
tate de cirese în două parti de cite șapte kilograme fie- 
care, folosindu-se doar balanța egală. Apoi dintr-una din 
cele două jumătăţi se scot două kilograme de cirese prin 
cîntărire cu măsura de două kilograme. 

Ceea ce a rămas este exact cinci kilograme. 

O altă soluţionare a problemei ar fi de a împărţi prima 
dată întreaga cantitate de cireşe în șase si opt kilograme, 
prin сіпіагіге cu măsura de două kilograme plasată pe 
unul din talere. După care, mentinind măsura de două 
kilograme pe unul din talere se împart cele opt kilogra- 
me în trei si cinci kilograme. 

Pentru a obţine trei kilograme se procedează са si în 
cazul expus mai sus; sau la a doua cintarire se impart în 
două cele şase kilograme, prin cintarire fără măsură. 


1.60. Cadranul se va tăia așa cum se indică în fi- 
gura 1.138, după care bucata BA — exterioară se va roti 
în sensul acelor de ceasornic cu 180°, iar bucata С — 
interioară se va roti în sens invers cu 120°. 


Fig. 1.138 Fig. 1.139 


Barbu (2), Dan 


să rezolvăm problema plecind 
acesta din urmă fiind desi- 


de la un șir liniar de cinci case nu vom da de nici o so- 
lutie. Dacă însă, ne imaginăm cinci case in cerc (figura 
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gur vecin cu Armin. 


— Notăm pe fiecare dintre cei cinci copii cu ini- 
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120 variante. După ce alcătuim tabelul complet al 
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Fig. 1.140 
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variantelor posibile vom elimina rînd ре rînd variantele 
care nu corespund indicatiilor date în textul problemei. 
De exemplu: „dacă А este mai înalt decit E, atunci D 
este mai mic десе С ... va elimina varianta în care 
A este mai înalt decît E și D este mai înalt decît C. În felul 
acesta se elimină variantele: А — E, D — C; А->Е,, 
В-Е;Е-С, А-р;В-П,А-р;Е-<С, B—A; 
E—-C,D—-A;E-D, В-А;Е- D, D — A; D А, 
С-Е;А-В, С-Е; DA, Е-С; А-В, Е +С; 
„unde am notat си — ordinea de înălțime. (А > Е, D — С) 
înseamnă са dacă А este mai înalt decit E, D este mai 
înalt decît C). 


În final va rămîne ca singură variantă de ordine a 
înălțimilor DE C A B. 


1.63. — Vezi figura 1.141. 


1.64. — În cazul nostru, a pune sau a scoate fundele 
de pe spitele roții este o operație de marcare (numerota- 
ге) а spitelor. A marca tot a „n“-a spiță, fără a le mar- 
ca pe toate, este posibil numai dacă numărul spitelor este 
un multiplu de n. Din datele problemei deducem că nu- 
mărul spitelor de la roata bicicletei nu este divizibil cu 3, 
nici cu 4, ..., nici cu 28. Este în schimb divizibil cu 29 
(număr prim). A presupune că numărul spitelor roții este 
un număr mai mare decît 29, ar însemna că el este cel 
putin: 29X29 = 841 spite; ceea ce este... greu! Rămîne 
ca variantă posibilă: 29 spite. În cazul cînd s-au pus fun- 
de pe tot a 29-а spita, s-a plasat o singură funda. 


1.65. — Asezati Баш! de chibrit aşa cum se indică în 
figura 1.142 (peste chibritul din ansamblu care se gă- 
seste în întregime pe suprafața mesei). Apoi prindeti cu 


Fig. 1.141 Fig 1.142 


două degete cele două chibrituri suprapuse si desprinde- 
ti-le de la masă. Veţi constata că întreg ansamblul s-a 
ridicat, de pe masă. 


1.66. — Urmăriţi manevrele efectuate pe schemele din 
figura 1.143. 


1.67. — Se pleacă de la ipoteza că geamul a fost spart 
de către un singur copil si deci este logic са în cazul in 


Fig. 1.143 
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care vreuna din declaraţiile lor este mincinoasă aceasta 
va fi una singură — a celui vinovat. 

Dacă Emil nu a spus adevărul, Emil minte si este vi- 
novat; dar minte si Alexandru care declară că Emil spu- 
ne adevărul. Deci ceea ce spune Emil trebuie să fie luat 
drept adevăr. Cu alte cuvinte: ,,...si Boris susţine că 
Cezar minte ...*. Dacă Cezar minte el este vinovat; cei- 
laiți fiind nevinovaţi. : 


1.68. — Premisele rezolvării sînt: cele șase cifre se іп- 
scriu pe feţele zarului asa cum se indică în figura 1.144, 
suma cifrelor de pe două fete opuse ale zarului este о 


- 


Fig. 1.144 


constată — 7, iar zarul cîştigător este zarul care are pe 
fata de sus cifra mai mare. 


Pe cele două fete laterale ale zarului A sînt cifrele 
5 si 6. Pe fata de sus este cifra 3 (lingă 6 nu poate fi 1). 

La zarurile В si С feţele laterale arată cifrele 3 si 5 
(indiferent de ordine). Pe fata de sus a zarului B nu 
poate fi decit 1, iar pe fata de sus a zarului C este 6 
(lîngă 5 nu poate fi 2, iar lingă 3 nu poate fi 4). 

Pe lateralele zarului D sint cifrele 5 si 6 urmind ca 
pe fata de sus să fie 4. 

In concluzie: zarul cîştigător este С (figura 1.145). 


ELL 
A 8 


Fig. 1.145 


1.69. — Varianta marcată în figura 1.146 are o lungime 
de 2,809 R (R fiind raza cercului mare). Se mai pot găsi 
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multe variante (printre care semicercul mare) де lungi- 
me aR. 


Fig. 1.146 


1.70. — In figura 1.147 sînt redate legăturile unic de- 
terminate intre elementele de coduri initiale si coduri 
modificate. 

Determinarea acestor legături se face іп ordinea și 
sensul indicat prin numere şi săgeți. De exemplu: 

1 — codul modificat A nu poate proveni decit de la 
codul, iniţial șase. 
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2 — codul iniţial 5 nu poate fi modificat decit іп со- 
dul В. Ș.a.m.d. 


1.71. — 3--3 (figura 1.148). 


1.72. — De la început precizăm că facem abstracţie de 
forma de geoid а Globului Pamintesc, lucrind în ipoteza 
modelului sferic. 

Eroarea constă în faptul că cercurile meridiane M1 şi 
М2, asa cum sînt reprezentate, nu sînt în plane perpendi- 
culare. În figura 1.149 este redată o reprezentare corectă 
din acest punct de vedere. 


НЕ 


Fig. 1.148 Fig. 1.149 


Pentru о mai bună înţelegere а chestiunii, să presupu- 
nem că privim Globul Pamintesc după аха AA’; caz în 
care vom vedea meridianul M2 sub formă de cerc, iar me- 
ridianul М1 şi ecuatorul E sub formă de segmente per- 
pendiculare. Priviţi reprezentările din figurile 1.150 şi 
1.151. Care dintre aceste două cazuri este o imagine co- 
recta а Globului Pamintesc văzut după axa АА? 


BO 


Fig. 1.150 Fig. 1.151 
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- Evident schiţa din figura 1.151 іп care meridianul М2 
nu este vizibil. Toate aceste observaţii sint valabile pen- 
tru cazul punctului de privire relativ apropiat de Globul 
Pamintesc. În schița din figura 1.152 este redat faptul că 


Fig. 1.152 


nu reusim să cuprindem cu privirea o jumătate de sfe- 
ră, ci o suprafață (calotă sferică) mai mică, şi că meridi- 
anul M2 rămîne în spatele cimpului văzut din sferă. Re- 
pet, analiza este valabilă în cazul cînd considerăm punc- 
tul de privire într-o relativă apropiere de sferă. 

` Fiind vorba de reprezentarea Globului Pamintesc, deci 
de un corp ceresc si distanțe astronomice... vom ас- 
cepta în continuare reprezentarea ilustrată în textul pro- 
blemei ca fiind corectă. (La sfera privită de la infinit 
meridianul M2 se confundă cu conturul sferei — C.) 


1.73 — O infinitate de soluţii. Vezi figura 1.153 a—d. 


1.74. — Notăm distanţa dintre casa rosie (К) si casa 
albastră (A) cu RA, ş.a.m.d. Avem deci relaţiile: 
AR=CV (1) 
AV=CR (2) 
CN=RV (3) 
AN=CV (4) 


Din (1) și (4) rezultă că sînt egal depărtate de casa A, 
casele R si N, deci există următoarele posibilităţi: 


a) RAN—— с) R—A—N e) — RAN — 
b) NAR—— d) N—A—R î) — NAR — 
8) —— БАМ 
h) ---- NAR 


91 


Variantele e și Ї se elimină deoarece nu îndeplinesc 
condiția: CV=AR=—AN. Variantele а, b, g şi h sînt ex- 
cluse са nerăspunzind condiţiei (3). În variantele с si d 
(de fapt simetrice) condiţia (3) se respectă în următoa- 
rele moduri: 

cl) RCAVN c2) RVACN dl) NCAVR d2) NVACR 

Dintre acestea, condiţia (2) este satisfăcută doar de va- 
riantele cl şi d2 (simetrice). În concluzie, ordinea caselor 
este: rosie, cenușie, albastră, verde si neagră; sau invers. 


1.75. — Deoarece se solicită să se separe un număr de 
22 domenii cu minimum de drepte, vom studia numărul 
maxim de domenii (N) pe care le pot separa într-un plan 
un număr (n) de drepte. 
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Două drepte pot separa maximum 4 domenii; trei 
drepte — 7 domenii, iar patru drepte — 11 domenii... 
(vezi figura 1.154 a—c). 

Pe căi riguros matematice, se arată că numărul maxim 
de domenii care pot fi delimitate în plan de n drep 
este dat de relaţia: ы 


Naar =1-+- don --1--1--2--3--4-Ғ...4-п-- 1+@+ут 


unde N == numărul de domenii iar п == numărul de drep- 
te. Fiind dat N = 22 domenii, rezultă п = 6 drepte. 


Fig. 1.155 


Deci cu un minim de 6 drepte se pot delimita în plan 
maximum 22 de domenii. În figura 1.155 se arată că po- 
zitia punctelor date (elementele limitative ale domenii- 
lor) permite delimitarea celor 22 domenii cu numai 6 
drepte. 


1.76. — Solutie: В 


1.77. — 22 pătrate! În figura 1.156 sînt reprezentate 
tipurile de pătrate care se pot alcătui іп reţeaua de 
puncte. 
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Toate aceste pătrate sint în număr de 21--9--4--4-- 
+242, la care se mai adaugă... pătratul de contur al 
figurii! 


Fig. 1.156 


1.78. — Vezi figura 1.157. 7—4 —4—1. 


7 = – | 


1.79. — Cele cinci case în şir sînt de patru (!) culori: 
A, С, ©, 1. Cu alte cuvinte două dintre case vor fi de 
aceeaşi culoare, iar casa verde este desigur o casă vecină 
cu cele cinci (a şasea). În acest fel se ajunge destul de 
ușor la soluţie: С, А, б, А, 1, (V). 


1.80 — O anume bulină poate intra în componenţa а 
cel mult patru formaţii de cinci în linie (fig. 1.158), caz 
în care cu 17 buline s-au realizat doar patru formaţii — 
toate celelalte 16 buline făcînd parte din cîte o singură 
formaţie. Insistînd să folosim о bulină în trei formaţii, 
cu 17 buline abia formăm de 5 ori cîte „cinci în linie“ 
(fig. 1.159). In acest caz 6 buline sînt utilizate in cite 
două formaţii. Dacă am reuși să utilizăm fiecare din cele 
17 buline în cîte două formaţii am putea număra 34 de 
buline „simple“ cu care se pot forma maximum şase for- 
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matii (34 : 6 = 6,8). După cum se vede іп fig. 1.160, con- 
figuratia maxima cu 6 rînduri de cite cinci este perfect 
realizabila. 


М | 


ONO 
O O | 


Fig. 1.158 Fig. 1.159 Fig. 1.160 


La acelaşi rezultat am fi ajuns dacă am fi plecat de la 
formația de 5X5 buline (în care se numără de 12 ori cinci 
în linie) și eliminam pe rînd 8 piese — în modul cel mai 
economic. 

1.81. — Alte trei soluții caracteristice ale problemei 
sînt prezentate în figurile 1.161—1.163. 

LriOm 


Îi 


к 4% a 


MEI, 


Fig. 1.161 


! 
i 4%. 


Fig. 1.162 Fig. 1.163 
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În primul caz se ţine cont de curbura suprafeţei te- 
restre, care face ca două blocuri verticale, unul la Bucu- 
resti și altul la Ulan Bator (de exemplu), să aibă etajele 
de sus mai depărtate decit parterele. 

În cel de al doilea caz, pe lingă un bloc obișnuit se 
găsește un bloc cu parter şi 4 nivele subterane. 

Soluţia cea mai evidentă si totuşi aceea care ati ga- 
sit-o mai greu este ilustrată în figura 1.163. 

Blocul din stînga imaginii are totuși o formă de pris- 
mă dreaptă (!)... e drept, răsturnată. 


1.82. — 3 moduri caracteristice: paralel, radial și îm- 
pletit (vezi figurile 1.164--1.166) la care se pot adăuga 
combinaţii ale modului „paralel“ cu „împletit“ (vezi fi- 
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Fig. 1.166 Fig. 1.167 


1.83. — Vezi figura 1.168. 10 x (—1)——10;—1+4 
4 (—10) = —11;(—10) 5 (—11) == 110; —11 + 110 == 99. 


Fig. 1.168 


1.84. — Anul, luna, ziua, virsta sînt numere întregi. 
Numărul 197.088.727 are divizorii: 1; 11; 29; 317; şi 1949 
— numere prime si alti divizori obţinuţi prin produsul 
acestora. Aparent, sint mai multi divizori decît cei pa- 
tru factori amintiţi în textul problemei, dar analizind 
mărimea divizorilor constatăm că factorii din problemă 
sînt unic determinaţi în următorul fel: anul naşte- 
гіі == 1949; numărul zilei din ап == 317 (13 noiembrie); 
luna == 11 (noiembrie); iar virsta == 29 ani. (Calculul este 
riguros valabil pentru anul de rezolvare 1978, după 13 
noiembrie.) 

Cunoaştem acum data naşterii — 13 noiembrie 1949 — 
urmînd să determinăm ce zi a săptămînii a fost ea. 

Pentru aceasta vom lua ca zi de referință o dată oare- 
care pentru care cunoaștem ziua din săptămină. Fie aceas- 
tă dată: 31 decembrie 1975 == miercuri. (Rezolvitorul va 
alege această dată chiar ziua rezolvării problemei și va 
conduce calculul analog cu cel prezentat.) 

Din 13 noiembrie 1949 pină în 13 noiembrie 1975 sînt 
26 ani dintre саге 6 ani bisecți și 20 ani obișnuiți. Totalul 
zilelor între 13 noiembrie 1949 — inclusiv si 31 decem- 
brie 1975 — inclusiv, este de: 26 X 365 + 6 + 18 + 31 = 
== 9.545 zile. In 9.545 zile sînt 1.363 săptămîni întregi si 
4 zile (9.545 : 7 == 1.363, rest 4). 

În două zile aflate la intervalul de: T—m7 + 1 zile, 
este aceeaşi zi a săptămînii. 

Dacă ne întoarcem cu 3 zile înainte de 31 decembrie 
1975, adică în ziua de 28 decembrie 1975, aceasta fiind la 
intervalul de F—m7 + 1 = 9.542 zile fata de 13 noiem- 
brie 1949 și într-o zi de duminică, rezultă că în ziua de 
13 noiembrie 1949 a fost tot duminică. 

Răspunsul la întrebarea formulată în textul problemei 
este: duminică. 


1.85. — Deoarece anul nașterii fiecăruia dintre cei pa- 
tru fraţi se exprimă prin aceleași două cifre, aceste două 
cifre nu pot fi decit: 1 şi 8 (cazul A) sau 1 si 9 (cazul B), 
cărora le corespund următoarele date probabile de naștere: 

Cazul A: — ziua: 1; 8; 11 sau 18 — 

— luna: 1 (ianuarie); 8 (august) sau 11 (noiembrie) 
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-- anul: 1881 sau 1888, (anii 1811; 1818; ... fiind prea 
îndepărtați). 


Cazul B: 


— ziua: 1; 9; 11 sau 19 
— luna: 1 (ianuarie); 9 (septembrie) sau 11 (noiembrie) 
— anul: 1911 sau 1919. 


Se observă că indiferent de cazul în care ne vom situa, 
în fiecare dintre cei doi ani sînt născuţi cite doi fraţi (la 
interval dictat de legi biologice, adică mai mare de 9 luni). 

În continuare vom studia care dintre combinaţiile po- 
sibile de date au căzut într-o zi de miercuri. Pentru în- 
ceput căutăm zilele săptămînii pentru datele: 1.1.1881 şi > 
1.1.1888; 1.1.1911 şi 1.1.1919, presupunind cunoscută data 
de 1.1.1975 == miercuri. (Această dată cunoscută va fi . 
aleasă de către rezolvitori, cît:mai convenabil — ea pu- 
tind fi chiar data la care se rezolvă problema). 

Între 1.1.1881 şi 1.1.1975 (inclusiv) sînt 1975 — 1881 = 
== 94 de ani, dintre саге 94 :4 = 23 de ani bisecți; aşa- 
dar sînt: 23X3664+71X365+1 = 34.334 de zile, respectiv 
34.334 : 7 = 4.904 săptămîni întregi si 6 zile. Dacă 1.1.1975 
este într-o zi de miercuri, atunci 1.1.1881 este într-o zi de 
vineri. 


La fel se determină: 1.1.1888 — sîmbătă, 1.1. 1911 = du- 
minică si 1.1.1919 == miercuri. 

Pe aceeaşi bază aritmetică de calcul se determină ur- 
mătoarele relații simple de corespondență: în orice lună 
şi an datelor de: 

1; 8; 9; 11; 18; 19; le corespund următoarele zile din 
săptămînă 

1; 1; 2; 4; 4; 5; unde ziua 1 din săptămînă va fi de 
la caz la caz: luni, marți, miercuri, ... 

Alte relații simple de corespondență sînt: la data de 
1 ianuarie, 1 august, 1 septembrie și 1 noiembrie din orice 
an obişnuit, corespund zilele săptămînii: 1; 3; 6 si 4, iar 
în anii bisecți pentru: 1 ianuarie, 1 august și 1 noiembrie 
corespund zilele săptămînii: 1; 4 si 5. 

Cu ajutorul acestor relații, avind ca bază cele patru 
date determinate anterior completăm în totalitate tabloul 
datelor de naştere: 
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Cazul A Cazul B 


1. 1. 1881 — vineri 1. 1. 1911 — miercuri 
8. 1. 1881 — vineri 9. 1. 1911 — joi 

11. 1. 1881 — luni 11. 1. 1911 — simbătă 
18. 1, 1881 — luni 19. 1. 1911 — duminică 
1. 8. 1881 — duminică 1. 9. 1911 — marți 
17. 8. 1881 — miercuri 11. 9. 1911 — joi 

18. 8. 1881 — miercuri 19. 9. 1911 — vineri 

1. 11. 1881 - Іші 1. 11. 1911 — simbătă 
8. 11. 1881 — luni " 9. 11. 1911 — duminică 
11. 11. 1881 — joi 11. 11. 1911 — marti 
18. 11. 1881 - ісі 19. 11. 1911 — miercuri 


Cazul А nu corespunde deoarece există о singură рові- 
bilitate de naștere în 1881 — miercurea. (În 1888 nu mai 
pot fi trei naşteri — miercurea). 


1. 1. 1888[— simbătă 1. 1. 1919 — duminică 
8. 1. 1888|-- simbătă 9. 1. 1919 — luni 

11. 1. 1888 — marti 11. 1. 1919 — miercuri 
18. 1. 1888 — marți 19. 1. 1919 — joi 

1. 8. 1888 — marti 1. 9. 1919 — vineri 

8. 8. 1888 — marti 9. 9. 1919 — simbătă 
11. 8. 1888 — vineri 11. 9. 1919 — luni 

18. 8. 1888 — vineri 19. 9. 1919 — marti 

1. 11. 1888 — miercuri 7. 11. 1919 — miercuri 
8. 11. 1888 — miercuri | 9. 11. 1919 — joi 

11. 11. 1888 — sîmbătă 11. 11. 1919 — simbătă 
18. 11. 1888 — sîmbătă 19. 11. 1919 — duminică 


Іп cazul В cele patru nașteri au fost la datele: 


— 1. 1. 1911 — primul copil 

— 19. 11. 1911 — al doilea copil 
— 11. 1. 1919 — al treilea copil 
— 1.11. 1919 — al patrulea copil 


Conform datelor problemei vîrsta celor patru frați pu- 
tea fi: 

(cazul BA) — 1 an (doi fraţi) si 9 ani (doi fraţi), în anul 
1920 după 10 noiembrie (de fapt, chiar în 19 noiembrie 
pentru că era aniversarea nașterii unuia dintre еі) și 

(cazul BB) — 11 ani (doi fraţi) si 19 ani (ceilalți doi 
fraţi), în anul 1930 tot în ziua de 19 noiembrie. 

Varianta BA nu corespunde; 19.11.1920 fiind ziua în 
care cel de al doilea dintre frați (persoana intiia din pro- 
blemă — povestitorul) împlinea 9 ani; ori este greu de 
presupus că la această virstă era în stare să parcurgă cal- 
culele de pînă acum! 


Rămine са data certă în care se puteau face observa- 
Ше din problemă: 19.11.1930, cînd cei patru fraţi aveau 
virsta de: 19 ani (si 10 luni) cel mai mare, 19 ani al doi- 
lea, 11 ani (10 luni) al treilea și 11 ani (și 18 zile) cel mai 
mic. 

Acum fiecare dintre dumneavoastră poate socoti cît 
timp a trecut de atunci pina la data cînd rezolvă рго- 
blema! 


Deoarece cel care relatează cazul este cel de al doilea 
dintre fraţi, rezultă că are un singur frate mai mare. 


1.86. — În primii cinci ani ai strănepotului putea fi 
unul sau doi ani bisecți. În cazul în care este un singur 
an bisect (A) numărul total al zilelor nu este multiplu de 
7; iar în cazul în care sînt doi ani bisecți acest număr to- 
tal de zile este multiplu de 7. 


(А) 365 + 365 + 365 + 366 + 365 = 1826 ж m7; 
(В) 366 + 365 + 365 + 365 + 366 = 1827 = 117; 


Faptul că s-a născut într-o zi de joi si a împlinit vîrsta 
de cinci ani tot într-o zi de joi ne conduce la observaţia · 
că numărul total al zilelor din cei cinci ani este divizibil 
cu șapte — numărul zilelor din săptămînă. În concluzie, 
пе situăm în cazul В — cu doi ani bisecți. 

În continuare distingem alte două cazuri: născut într-un 
an bisect înainte de 29 februarie (BA) și născut în anul 
dinaintea anului bisect după 28 februarie (BB). Cum anii 
bisecți sînt divizibili cu patru, deci pari, cei anteriori lor 
sînt impari. În concluzie ne situăm în cazul BA. 

Înainte de 29 februarie, 30 a lunii este numai 30 ia- 
nuarie. Pină acum cunoaștem că data nașterii strănepo- 
tului este într-o zi de joi — 30 ianuarie, într-un an bi- 
sect. 


Pentru a determina anul nașterii vom calcula mai în- 
tii cite zile sînt între data de 30 ianuarie a doi ani bisecți 
consecutivi. 


366 + 3654-3654 365 = 1461 zile. 


Să cercetăm apoi divizibilitatea cu 7. 1461 : 7 = 208, 
rest 5 aile. Observăm acum că dacă 30 ianuarie a unui an 
bisect este o zi de joi atunci 30 ianuarie a următorilor 
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ani bisecți vor fi zile de: marti, duminică, vineri, mier- 
curi, luni, sîmbătă, joi, marti ș.a.m.d. 

Cercetăm apoi, (fie printr-un mic calcul față de ziua 
în care rezolvăm problema, fie pe un calendar la înde- 
mina) ce zi a săptămînii a fost în 30 ianuarie a celui mai 
apropiat an bisect. 

30 ianuarie 1976 == vineri. 

Așadar, 30 ianuarie a căzut într-o zi de joi în anii ce 
se află la interval de 7X4 = 28 ani, față de 1964. Aceştia 
sînt: 1964, 1936, 1908, ... 

Fiind vorba de un strănepot al persoanei care vorbes- 
te, este evident că data naşterii lui este de: 30 ianuarie 
1964. 


1.87. — Pentru început să analizăm care este numărul 
de intilniri la clubul de sah a celor doi amici — într-o 
lună de februarie. Să presupunem că prima zi din lună 
este luni. Atunci unul dintre amici va veni la club în zi- 
jele dei Wr. A Bi ea К kOe. Ue deer 20 
... 29. În cazul extrem (maxim) cel de al doilea va veni 
ti zilele, dei ГЫ Ө АВ care Ads 29 р 
29. Adică cei doi se vor întilni de maximum trei ori (în 
zilele de 1... 25... 29). La fel se întîmplă în cazul cînd 
prima zi din lună este joi. Primul va veni în zilele de: 
75:29:26 И са САН рео Ха нагла 
бойеа în 20еіетав: 167 ӨЗІ ИТУ: 
25 ... 29. Întrucît frecvenţa intilnirilor este de forma: 
1...5... 29, sau 1... 25... 29, e limpede сӣ în lunile 
de februarie din anii obișnuiți cei dei se vor intilni de 
numai două ori (minim și maxim două ori). Tot numai de 
două ori se întîlnesc cei doi în lunile de februarie din 
anii bisecți care nu încep cu zile de luni sau joi. Rezultă 
că luna februarie cu trei intilniri a fost într-un an bisect, 
atunci cînd prima zi din lună a fost luni sau joi. 

În 1976 (an bisect) — 1 februarie a fost duminică. (În 
1980, 1 februarie este vineri). Funcție de această data cu- 
noscută să determinăm anul bisect despre care este vorba. 
Între 1 februarie a doi ani bisecți consecutivi sînt: 
3X 365+ 366 = 1461 zile, adică 1461 :7— 208 săptămîni 
бі cinci zile. Deci, prima zi din februarie a fost: 

(1980 — vineri) 

1976 — duminica 
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1972 — marţi 


1968 — joi 

1964 — sîmbătă 

1960 — luni 

1956 — miercuri (s.a.m.d.) 

Ne oprim la anul 1968 februarie 1 — joi. În această 


lună cei doi s-au întîlnit la club de trei ori. De atunci 
ріпа în prezent numărul de întilniri este funcţie de data 
rezolvării problemei. De exemplu, pentru anul 1978, după 
februarie, numărul de intilniri este de: 10 апіх2 = 20 în- 
tilniri. Dacă rezolvarea problemei se face în luna februa- 
rie trebuie să adîncim analiza pentru a determina dacă 
sintem înainte de cele două intilniri, între sau după ele. 
De exemplu, considerăm ziua de rezolvare: 12 februarie 
1978. Între 1 februarie 1968 (joi) și 1 februarie 1978 au 
fost 10Х365-Ғ3 == 3653 zile, sau 3653 : 7 = 521 săptămîni 
şi 6 zile. Ziua de 1 februarie 1968 (joi) şi 1 februarie 1978 
au fost 10X365+3 == 3653 zile, sau 3653 : 7 == 521 săptă- 
mini si 6 zile. Ziua de 1 februarie 1978 este о zi de mier- 
curi. Zilele de luni si joi din luna februarie 1978 vor avea 
datele dp:;.2 ol. B i 9. 132.1 16.5 7 E ete 
Cel de al doilea amic va vizita clubul în zilele de: 1... 
5...9...13...17...21... 25. (Funcție de perioada de 
patru zile începînd cu 1 februarie 1968). 

Adică în luna februarie 1978 cei doi se vor intilni la 
club în zilele de 9 și 13. Cu alte-cuvinte în ziua de 12 fe- 
bruarie 1978 se vor constata un număr de 19 intilniri. 


1.88. — Fie A produsul între ziua şi luna nașterii pen- 
tru fiecare din cei șapte copii. Fiindcă lunile în care s-au 
născut cei şapte copii sînt diferite (deci si zilele din lună), 
constanta A trebuie să corespundă următoarelor condi- 
fii: 

— A trebuie să aibă cel putin șapte divizori între unu 
si 12 inclusiv (aceşti divizori fiind lunile in care s-au năs- 
cut cei șapte copii). 

- А > 121 А < 186; (6 x 31). 

-- А trebuie să Не mai mic sau egal cu produsul între 
cel de-al șaptelea divizor socotit de la 12 în jos, prin nu- 
mărul zilelor din luna pe care o indică el. 

Între 12 si 186, şapte (sau mai multi) divizori pînă la 
12 au numerele: 


102 


24 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 6; 8; 12; 

36 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 6; 9; 12; 

48 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 6; 8; 12; 

60 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 5; 6; 10; 12; 

72 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 6; 8; 9; 12; 

84 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 6; 7; 12; 

120 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 5; 6; 8; 10; 12; 
132 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 6; 11; 12; 

144 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 6; 8; 9; 12; 
168 сп divizorii: 1; 2; 3; 4; 6; 7; 8; 12; 

180 cu divizorii: 1; 2; 3; 4; 5; 6; 9; 10; 12; 
Dintre aceste numere, celei de а treia condiţii îi cores- 


punde unul singur: 24. Deci A = 24, cu următoarele date 
de naștere a celor şapte copii: 


24 ianuarie; (24X 1 = 24) 
12 februarie; (12X2 = 24) 
8 martie (8X3 = 24) 
6 aprilie; (6X4 = 24) 
4 iunie; (4X6 = 24) 
3 august; (3х8 = 24) 

2 decembrie; (2X12 = 24) 


Să determinăm apoi legea de succesiune a zilelor sap- 
taminii pentru cele șapte date de naștere. Pentru aceasta 
vom alege arbitrar, de pe calendarul unui an, zilele săp- 
taminii pentru fiecare dată. 

Fie acest an: 1976 — an bisect. (Notăm cu B anul bi- 
sect şi cu O anul obișnuit) Deci: 

L = luni, Ma = marti, Mi == miercuri, J = joi, У = 
= vineri, 5 = simbata, D = duminica. 


ee ee ла 
|42 februarie | I) S| | | | 

LE aprilie |Ma! 
| J august | Ma | 


| Ma | 
ЕМ 
Pel 
ШЕ 
ас) 
Fig. 1.169 
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Între 24 ianuarie a unui an bisect şi 24 ianuarie din 
următorul an sînt: 366 zile == multiplu de 7, plus două 
zile. Așadar, dacă 24 ianuarie a unui an bisect va fi sîm- 
bătă, 24 ianuarie din următorul an va fi luni. Acest cal- 
cul este valabil si pentru 12 februarie. Între 8 martie a 
unui an bisect și 8 martie a următorului an (obișnuit) 
sînt: 365 zile == multiplu de 7, plus o zi. Deci, dacă 8 
martie din anul bisect este luni, 8 martie următor va fi 
marti. Calcul valabil pentru toate celelalte date de nas- 
tere. Între o dată oarecare dintr-un an obișnuit şi aceeaşi 
dată din următorul an, tot obișnuit, sînt: 365 zile = mul- 
tiplu de 7, plus o zi. 

Deci 24 ianuarie din următorul an tot obişnuit, va fi 
marti si apoi miercuri... La trecerea dintr-un ап obiş- 
nuit într-un an bisect situația se schimbă putin; se men- 
tine succesiunea firească a zilelor din săptămînă pentru 
datele de pina la 28 februarie si se sare peste о zi а săp- 
taminii pentru celelalte date. 

Pe baza acestor reguli se completează tabloul zilelor 
din săptămina pentru cele șapte date de naștere pe în- 


94 
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24 ianvarie ЕШ 
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72 februarie | | Ма 
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Fig. 1.170 
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tinderea а 28 de ani (perioadă de ciclu în succesiunea stu- 
diată). 

Funcție de plasamentul zilelor de duminică pe tabelul 
din figura 1.170, se observă că cei șapte ani consecutivi 
în care s-au născut copiii (dintre care şase născuţi dumi- 
nica) pot fi anii: 


— 2pindla 9 (inclusiv) — perioada I 
— 9 ріпа la 15 (inclusiv) — perioada II 
— 11 pina la 17 (inclusiv) — perioada III 
— 20 pina la 26 (inclusiv) — perioada IV 
— 22 pina la 28 (inclusiv) — perioada V 


Dintre aceste perioade numai perioada І corespunde 
condiţiei conform căreia ziua de naștere care nu este du- 
minică va fi într-o miercuri. д 

În concluzie cei şapte copii au următoarele date де 
naştere: 

anul 3 — duminică — 4 iunie sau 12 februarie 

anul 4 — duminică — 2 decembrie 

anul 5 — duminică — 3 august sau 6 aprilie 

anul 6 — duminică — 8 martie 

anul 7 — duminică — 24 ianuarie 

anul 8 — miercurea — 6 aprilie sau 3 august 

anul 9 — duminică — 12 februarie sau 2 decembrie 


Deoarece 2 decembrie este dată certă de naștere în anul 
4, în anul 9 rămîne ca dată certă: 12 februarie, iar în anul 
3: 4 iunie. Între 2 decembrie anul 4 şi 6 aprilie anul 5 
nu sint nici măcar 7, luni (interval minim pentru două 
nașteri consecutive ale aceleiași femei), deci în anul 5 
rămîne ca dată de naștere certă 3 august, respectiv în 
anul 8 — 6 aprilie. 

Răspunsul la întrebarea formulată în textul problemei 
este: in ziua de miercuri este născut cel de al șaselea co- 
pil, cel care s-a născut la data de 6 aprilie. 


primul copil — D — 4iunie 

al doilea copil — D — 2 decembrie 
al treilea copi! — D — 3 august 

al patrulea copil * — D — 8 martie 

al cincilea copil -- D — 24 ianuarie 
al șaselea copil — Mi — 6 aprilie 

al şaptelea copil — D — 12 februarie 
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1.89. — Puterile lui 3 de ordinul miilor sint: 2187 бі 
6561, iar puterile lui 2 de același ordin sînt: 1024; 2048; 
4096; 8192. Pentru 1 orizontal corespunde 2187, cu 2 ver- 
tical 1024 si 3 vertical 8192. Singurul multiplu de 97 іп 
care a doua si a treia cifră sînt 2 si 9 este 3298.. Se com- 
pletează apoi în ordine numerele prime de la 4 vertical 
(7187), 1 vertical (2531) si 4 orizontal (1427) (figura 1.171). 


Fig. 1.171 


1.90. — A. oriz.: Aranjamentele de 24 exprimate prin 
cinci cifre nu pot fi decit aranjamente luate cîte 3, deci 
Аў, = 12.144. D—oriz.: Permutări sau factorial de cinci 
cifre nu аге decit 8 (8! = 40.320). A—vert.: Aranjamente 
de 107 luate cite două = 11.342 E—oriz.: Combinări de 
17 luate cite орї = 24.310, D—vert.: Pătrat perfect care 
începe cu 4 şi se termină cu 21 este pătratul lui 211-- 
== 44.521. E—vert.: Aranjamente care încep cu 4 şi se 
încheie cu dublu zero sînt aranjamente de 201 luate cite 
două == 40.200. C—vert.: multiplu de 571 care începe cu 
1 şi se termină cu 33 este 23X 571 = 13. 133. B—vert.: 
Pătratul perfect care începe cu.2 şi se încheie cu 04 poate 
fi: 148148 = 21.904 sau 152X152 = 23.104. В si С 
oriz. Aranjamentele respective sînt aranjamente de 116 
luate cite doi == 13.340 si aranjamente de 177 luate cite 
doi = 31.152. 

Soluţia careului este prezentată în figura 1.172. 


EE 


Fig. 1.172 
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CAPITOLUL2 


PREFABRICATE PLANE 


De la mozaicul roman pina la uriaşele blocuri ridicate 
din prefabricate, de la eschimoșii constructori de igluuri 
ріпа la constructorii marilor turnuri de televiziune,.... 
cu toţii au folosit și folosesc mereu forme — blocuri — 
pe care le asamblează într-o altă formă finală. Aceasta 
este prefabricarea în construcţii. 

Astfel de „prefabricate“ în geometria plană sînt poli- 
ominourile şi poligoanele asamblabile. 

Termenul de „poliominou“ a fost introdus de Solomon 
W. Golomb — matematician din California, şi se definește 
ca о mulțime de pătrate „simplu conexă“, adică о mulțime 
de pătrate egale, reunite în lungul laturilor, si fără go- 
luri. În figura 2.1. sînt prezentate toate variantele de poli- 
ominouri cu unu, două, trei și patru pătrate legate între 
ele. 


- лопотіпси 298 -ѓеїготіпси 


таг 


Sr ri - de?rominou 
- trominov liniar пт 

| = ейотпси 
- trominou drept plezis 


Fig. 2.1 


Numarul de poliominouri distincte, de un ordin dat, 
este evident în funcţie de numărul de pătrate din fiecare; 
dar pînă în prezent nimeni nu a izbutit să lege într-o 
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formulă numărul де n-ominouri cu n. Există 12 репїо- 
minouri (fig. 2.2), 35 de variante distincte de hexomino- 
uri, 108 variante de heptominouri ș.a.m.d. Multe cărți de 
amuzamente matematice prezintă o variată gamă de jocuri 
pe bază de poliominouri. 


ЕГ 


’ 


Fig. 2.2 


În cele ce urmează vă propun să rezolvăm probleme de 
următorul gen: fiind dat un pătrat de 8X8 pătrăţele egale 
(o tablă de șah), cu 8n buline desenate în n moduri (cite 
8 din fiecare fel), să se delimiteze 8 octominouri care să 
conţină fiecare n buline diferite (cîte o bulină din fiecare 
fel). Desigur, n este limitat de mărimea careului (în ca- 
zul nostru 8X8). Dificultatea problemei este în legătură 
cu numărul total de buline dar și cu poziţionarea în ca- 
reu a bulinelor. La alcătuirea jocurilor prezentate s-au 
plasat astfel bulinele încît soluţia să fie unică. 

lată de exemplu, problema A din figura 2.3. Se cere să 
impartim tabloul pe reţeaua patratelelor în opt parti egale 
ca arie, care să conţină fiecare cite о bulină. Fiecare din- 
tre cele 8 poligoane va fi de fapt un octominou. 


z 


д) тәтә 
Ba haan 
eee] 
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După trasarea segmentelor „sigure“ 51—56, să anali- 
zăm segmentul s6 (fig. 2.4). El poate fi prelungit spre in- 
terior numai pe aceeași direcţie, (s6’), deoarece altfel ar 
închide unul dintre pătrățelele marcate 6 sau 7. Ре baza 
unor raționamente similare ajungem din pas în pas la si- 
tuatia din figura 2.5. Acum analizind linia 5, observăm 


că еа va continua obligatoriu după segmentul 85”, ceea ce 
obligă la trasarea unor segmente de acelaşi tip pe coloa- 
nele 1—4. Dar linia 1 are de asemenea o direcţie impusă 
prin segmentul 51°, care conduce le aceleași direcţii şi ре 
liniile 2—5 (fig. 2.6) ș.a.m.d. 

De aici prin raționamente similare ajungem la soluţia 
finală reprezentată în figura 2.7. Cele opt poliominouri 
obţinute sînt octominouri. 

La acelaşi rezultat se poate ajunge si pe alte căi. Să 
analizăm de exemplu, patratelul 1 din figura 2.8. In care 
dintre cele opt figuri va fi el cuprins? Cu care dintre cele 
opt buline se va „întovărăși“:? Distanţa pina la oricare 


Fig. 2.6 
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dintre bulinele 1—7 este mai mare de opt pătrăţele. Este 
evident că acest pătrăţel va fi în același octominou cu bu- 
lina 8. 

Cu alte cuvinte, între aceste două pătrăţele va fi un 
„lanț“ continuu de pătrăţele — l. Deocamdată forma lan- 
tului nu o cunoaștem. Să analizăm, acum, tot in figura 
2.8, situația pătrăţelului 2. În cazul în care el nu aparţine 
legăturii 1, distanța de la el la oricare dintre bulinele 
1—7 e mare de opt pătrăţele; deci nu va putea fi cuprins 
în nici un octominou corespunzător bulinelor de pe linia 
întîi. Cum nici un pătrăţel nu este „în plus“, concluzia 
se impune de la sine; el va face parte din octominoul 8, 
care de această dată primeşte un contur precis (fig. 2.9). 
Analizind la fel patratelele 3 si 4 din figura 2.9, găsim 
repede forma octominourilor respective. În ceea ce priveşte 
patratelul 5, singura bulină cu care poate fi unit este bu- 
lina 1. Aparent, această legătură poate avea mai multe 
forme, dar observînd că la marginea tabloului nu poate 
să rămînă пісі un pătrăţel liber, ea devine unic determi- 
nată (fig. 2.10) etc. 

O altă problemă (B), la a cărei rezolvare autorul își 
oferă participarea, este aceea din figura 2.11. (Nu vă des- 
curajati, dacă autorul s-a oferit să colaboreze la rezolva- 
rea ei înseamnă că nu va fi o problemă atit de dificilă 
cît pare la prima vedere!). 


Fig. 2.9. Fig. 2.10 Fig. 2.11 


De data aceasta, în fiecare octominou va fi cite o bulină 
din fiecare fel (total trei buline). Pentru înlesnirea comu- 
nicării între cititor si autor propun adoptarea coordona- 
telor din figura 2.12. În felul acesta fiecare patratel al 
careului este definit printr-o literă si o cifră; corespunză- 
toare coloanei şi respectiv rindului pe care se află. 
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Trasăm segmentele „sigure“ care despart bulinele de 
acelaşi fel si pornim în rezolvare de la bulina 48. Aceasta 
va fi obligatoriu legată cu bulina neagră е8 și cu una 
dintre bulinele marcate de la е? si h6. În figurile 2.13 si 


@bcdefghk 


Fig. 2.14 


2.14 sînt date două variante de cuplare cu bulina e7, dar 
după cum se vede nici una dintre variantele de acest fel 
nu corespunde, deoarece unele dintre poliominourile adi- 
acente care se formează (delimitate cu linie întreruptă) 
au obligatoriu fie mai multe fie mai putin decît 8 pătră- 
tele (numerele încercuite). Ramine са sigură legătura cu 
bulina h6 (fig. 2.15). 

Analizăm apoi bulina c8. Singurele legături posibile 
sînt cu bulinele: neagră d6 și marcată b6. La suprafaţa ha- 
şurată, sigură ріпа acum, se vor adăuga două dintre pă- 
tratelele: a7, b7, c7, a6 (fig. 2.16). 

Acum se vede clar са bulina 47 se va cupla cu bulina 
marcată е7 si bulina neagră 42! De la această fază, ilus- 
trata în figura 2.17, pina la soluţia finală (fig. 2.18), n-a 
mai rămas decit o formalitate; aceea de folosire a creio- 
nului! 


8 
7 
6 
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Fig. 2.16 Fig. 2.17 


În general, іп rezolvarea problemelor de acest tip, se 
pleacă de la observarea si specularea elementelor сагас- 
teristice ale tabloului: buline izolate, aglomeraţia de bu- 
line, spaţii intinse fără buline etc. 


Fig. 2.18 


Toate problemele prezentate în acest capitol au cîte o 
singură soluţie; chiar dacă uneori о să vi se pară că ea 
lipseşte! 

Înainte de a trece la prezentarea unui alt gen de „ca- 
reuri“ vă propun citeva mici explicaţii necesare. 

Ce părere aveţi, se poate alcătui un mare mozaic per- 
fect folosind doar piese mai mici identice ca formă cu 
mozaicul final? Fie această formă oricare dintre cele pre- 
zentate în figura 2.19. Cu alte cuvinte se cere să asam- 


EL 


-- 


Fig. 2.19 


Май unul lîngă ‘altul mai multe poligoane egale, de о 
formă dată, astfel încît să obţineţi în final un poligon de 
aceeaşi formă dar cu dimensiuni mai mari. Se admite 
așezarea poligoanelor în orice poziţie, fără a le indoi sau 
гире, fără suprapuneri sau interspatii. 
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În cele patru cazuri date, răspunsul la întrebare este: 
„da este posibil“! Nu vă grăbiţi să generalizati! Nu orice 
poligon poate fi folosit în acest scop. Din pătrate egale 
sau triunghiuri echilaterale egale se pot construi ușor fi- 
guri asemenea cu cea dată, dar din pentagoane ori hexa- 
goane — niciodată (fig. 2.20). Să fim bine intelesi: din 
hexagoane se poate alcătui un mozaic continuu oricît de 
mare, dar un alt hexagon nu. 


„ 8 E „ А А 


Fig. 2.20 


Să numim poligoanele care răspund la proprietatea де 
asamblare prezentată pînă acum, poligoane asamblabile. 
Din pătrate egale sau triunghiuri echilaterale egale se pot 
construi o mulțime de poligoane asamblabile (fig. 2.21). 


"Р A CA сл 


Un procedeu interesant de construcţie а poligoanelor 
asamblabile se bazează pe proprietatea de simetrie de 
ordinul patru a pătratului, respectiv simetria de ordinul 
trei a triunghiului echilateral. 

Spunem că O este centrul de simetrie de ordinul n 
pentru o figură dată, dacă rotind această figură în jurul 
punctului O cu unghiul 360°/n ea va ajunge să coincidă 
cu ea însăși. De exemplu, în figura nr. 2.22, pentru figu- 


l 


Fig. 2.22 
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rile a, b și с, punctul О este centru de simetrie де ordi- 
nul: 2; 3 respectiv 5. 

Să luăm acum un pătrat de 8X8 pătrăţele cu centrul 
în O, în care să trasăm din centru spre margine o linie 
frinta — 1 (fig. 2.23). Trasăm apoi simetricele de ordinul 
patru ale liniei 1. Am obținut astfel patru poligoane asam- 
blabile (fig. 2.24). De același tip sînt și „ciudatele** poli- 
goane din figura 2.19. 


змо оо Ф 


abcdefgh 
Fig. 2.23 Fig. 2.24 
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De unde ştim că acestea sînt poligoane asamblabile? 

Cu patru poligoane identice se alcătuieşte un pătrat 
(aşa au fost ele construite) iar cu mai multe pătrate ast- 
fel obținute se alcătuieşte un poligon mai mare de aceeaşi 
formă. 

Analog se procedează si іп cazul cînd pătratul este în- 
locuit cu un triunghi echilateral. 

În bogata literatură de specialitate pe care am consul- 
tat-o am găsit două probleme care reclamă acest mod de 
diviziune a pătratului în poligoane asamblabile. În figu- 
rile 2.25 si 2.26 sînt redate cele două „tablouri“ care tre- 
buiesc divizate în cîte patru părți egale са formă şi arie 


Fig. 2.26 
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бі care să conţină fiecare cite un reper din fiecare fel 
(soare, lună 1, 2,...). Liniile de sectionare ale careului se 
vor trasa numai de-a lungul laturilor pătrăţelelor. Pentru 
a vă acorda răgazul necesar rezolvării acestor probleme 
să facem cîteva observaţii de ordin general. 

Din cele prezentate pînă acum se conturează următorul 
tip de exerciţii: fiind dat pătratul de 2м х2т pătrăţele 
cu 4n pătrăţele marcate în n feluri, să se delimiteze patru 
figuri identice (egale ca formă și arie), care să conţină 
fiecare cite n pătrăţele marcate diferit. 

În capitolul de faţă sînt prezentate spre rezolvare о se- 
rie de asemenea exerciţii bazate pe pătratul — tablou de 
3х8 pătrăţele, cu cite 4, 8, ori 12 buline de diferite cu- 
lori. Aşadar, fiecare dintre cele patru figuri finale va avea 
cîte 16 pătrăţele (8 Х8--64; 64:4—16) si va conţine cite 
o bulină din fiecare fel. | 

Din motive de simetrie se observă că cele patru figuri, 
vor putea fi construite doar în două variante principale: 
fig. (2.27 I si П). 


Fig. 2.27 


— I — cu centre de simetrie a cite două figuri; (trei 
centre de simetrie de ordinul 2). 

— П — cu centrul de simetrie de ordinul 4 а intregu- 
lui careu. 

In cazul nostru tipul liniei 1 este limitat prin variantele 
pe care le oferă reţeaua tabloului. 

Pentru varianta întîi de împărţire a tabloului trebuie 
să fie îndeplinită condiţia ca de o parte și de alta a liniei 
mediană (orizontală sau verticală), să fie același număr 
de buline la fel. 

Dacă punctul O este centrul de simetrie, în al doilea 
caz de împărţire a tabloului, atunci se pot trasa ca sigure 
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cele patru segmente care pleacă din acest punct (Ргоргїе- 
tatea a.) De asemenea dacă segmentul 81 este un segment 
sigur (de exemplu: între două pătrăţele marcate în același 
fel), atunci sînt sigure şi segmentele 52, 53 si 54 — si- 
metricele de ordinul patru față de centrul O (fig. 2.28). 
(Proprietatea В.) La fel, dacă patratelul pl aparţine figuri: 
1, atunci p2 aparţine figurii 2 etc. (Proprietatea +.) În fi- 
gura 2.29 sînt ilustrate aceleași proprietăţi în cazul întîi 
de împărţire a tabloului. 
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La observații interesante ne conduce și proprietatea de 
continuitate a suprafeței celor patru poligoane. De exem- 
plu: dacă patratelele de margine 1’ si 177 aparțin acele- 
iaşi figuri 1, atunci toate patratelele de margine aflate ре 
distanța scurtă dintre cele două pătrăţele aparțin figurii 
1 (fig. 2.30 a si b). (Proprietatea 8.) De aici si observația 
că їп fiecare tablou vor fi exact patru segmente perpen- 
diculare de contur. (Proprietatea e.) 
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Admitem са, am determinat cele patru segmente per- 
pendiculare pe contur: 51—54 (fig. 2.31) si mai cunoaștem 
ca sigure si segmentele de tipul v, atunci cu siguranţă 
vor exista si segmentele: ul—u4. (Proprietatea ©.) 

Alte proprietăţi sînt ilustrate în figura 2.32. Dacă pătră- 
țelul 2 aparţine figurii 2, atunci toate pătrăţelele vecine 
(N, E, S, V) vor aparţine figurilor 1, 2 sau 3. (În nici un 
caz nu figurii 4.) (Proprietatea m.) Dacă patratelele 1 si 
2 aparțin figurilor 1 respectiv 2, atunci patratelele N si 
5 vor aparţine acelorași figuri 1 sau 2. (În nici un caz пи 
figurilor 3 și 4.) (Proprietatea 0). 


мм ч & СЕЛІ 
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Fig. 2.31 


Cititorul este invitat să caute si alte proprietăţi legate 
de operaţia de împărţire a tabloului. De un real folos vor 
fi încercările de a demonstra riguros matematic valabili- 
tatea proprietăţilor expuse pină acum, precum și a altora. 

Pentru o rezolvare model vom folosi problema prezen- 
tata în figura 2.26 si transcrisa în „buline convenţionale“* 
în figura 2.33. În cazul dat se observă că nici una dintre 
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Fig. 2.33 
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liniile mediane nu desparte раїга{е!е1е marcate Ја fel in ” 
mod egal, aşa încît tabloul va avea un singur сепіги de 
simetrie în punctul E. Se trasează segmentele sigure, 
între pătrățelele marcate cu același fel de buline (fig. 
2.34), şi apoi cele trei corespondențe ale fiecăruia dintre 
aceste segmente, obținute prin simetria de ordinul patru 
— (fig. 2.35) (a şi В). Să observăm acum poligonul care 


аге la centrul de simetrie E patratelul marcat cu bulina 

albă. Acestui poligon îi aparţin si celelaite două pătrăţele 

hasurate (continuitatea figurii), ceea ce conduce la seg- 

mentul s, si la corespondentele sale. Tot certe sint si seg- 
) 


abcdefgh 


Fig. 2.36 


mentele de tipul u, (2) întregind astfel conturul poligoa- 
nelor (fig. 2.36). 

Aceeaşi problemă — aceeaşi împărțire finală a careu- 
lui — putea fi prezentată cu mai puține elemente (bu- 
line). Două dintre numeroasele moduri în care tabloul 
conține doar 4X3 buline, sînt ilustrate în figura 2.37. 
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Așadar, două noi probleme (E şi F) cu același rezultat 
ştiut. 
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Să analizăm acum o altă problemă (fig. 2.38). Vom stu- 
dia mai întîi varianta de împărţire a tabloului cu un sin- 
gu» centru de simetrie. După trasarea segmentelor certe 


Fig. 2.38 


se observă că trasarea corespondentelor lor prin simetrie 
(В) ar inchide unele pătrăţele (fig. 2.39), ceea ce conduce 
la concluzia că acestui tablou îi corespunde împărţirea 
bazată pe trei centre de simetrie — varianta a sau b, ilus- 
trate în figurile 2.40 si 2.41. 


Fig. 2.40 
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бе constată uşor că varianta а пи corespunde datorită 
existenței a mai mult de patru segmente perpendiculare 
pe contur (е). 

În varianta b, după trasarea segmentelor sigure, vom 
observa că patratelele hasurate în jumătatea din stinga а 
tabloului aparţin poligonului 1 si deci se completează ca 
sigure si segmentele 51 si 52 (ү). Din jumătatea din dreap- 
ta a tabloului deducem că poligonul 3 are pătrăţelele ha- 
şurate şi numai pe acestea, fiind în total 16. 

Și de această dată, nu orice poziţionare a bulinelor în 
careu va conduce la o soluţie unică. De exemplu, pentru 
careul din figura 2.42 a există mai multe soluţii, dintre 


Fig. 2.42 


care patru sînt ilustrate; după cum pentru careul din fi- 
gura 2.43 nu există nici o soluţie. Problemele au fost ast- 
fel selectate incit să prezinte o singură soluţie (fig. 2.44). 

Nutresc convingerea că dacă aș continua în felul aces- 
ta, mi-aş pierde în progresie geometrică chiar şi cititorii 
care au rezistat paginilor anterioare? De aceea vă las în 
compania plăcută a problemelor. 
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PROBLEME 


parti continui si egale ca 


bă fiecare cite o bulină din fiecare fel. Li- 


niile de separare se vor trasa numai pe laturile patrate- 


lelor. 
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Impartiti întregul careu în patru parti continui şi iden- 
tice (egale ca arie si ca formă), care să aibă fiecare cite о 
bulină din fiecare fel. Liniile de separație se vor trasa 
numai pe laturile pătrățelelor. 
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CAPITOLUL 3 


SOCOTELI TURISTICE 


„Pe-un picior de plai, 
pe o gură de rai...“ 


„Miorița“ 


Іп toate anotimpurile, prima si cea mai puternică pa- 
siune a mea e muntele. Am copilărit la poalele munte- 
lui 51 cel mai frumos sfîrşit de săptămînă l-am petrecut 
cu familia pe munte. Am cunoscut si îndrăgesc muntele 
ca sportiv de performanţă, arbitru, antrenor şi activist de 
turism-alpinism. Numai pe munte mă simt cu adevărat 
acasă. Acum, veţi înţelege mai bine cum și-a făcut loc іп 
această lucrare prezentul capitol de adunări cifrate pe te- 
me de drumeţie... Dealtfel, la compunerea probleme- 
lor a mai fost necesară o răbdare cit un munte. 

Operația cifrată, în speţă adunarea cifrată, este un gen 
de problemă aritmetică cu formă de prezentare rebusistă. 
În eele ce urmează vom intilni o sumedenie de probleme 
în limba română, dar pentru a exemplifica genul proble- 
mei voi folosi cea mai cunoscută adunare сіѓгаіа; în lim- 
ba engleză: FORTY + TEN + TEN = SIXTY (40+10+ 
+10 == 60). O nouă aritmetică? Nu, cifrele numerelor cu- 
prinse în adunare (termenii și suma), au fost înlocuite cu 

` litere. Fiecărei litere ii corespunde o singură cifră și fie- 
care cifră înlocuieşte una şi aceeași literă. Se cere să ga- 
sim expresia aritmetică a acestei adunări. 


(A) FORTY 
TEN 
TEN 


SIXTY 


Cu alte cuvinte se сеге să înlocuim literele cu cifre, 
după regula enunțată, astfel ca operația de adunare să 
fie corectă din punct. de vedere aritmetic. În cazul de fa- 
Һа, evident, nu cu numerele reprezentate de cuvinte. 

Problema imaginată de Alan Wayne, profesor din New 
York, a fost publicată în 1947 în „American Mathemati- 
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cal Monthly“. În introducere, redactorul de rubrică а re- 
vistei, arăta că pentru a fi captivantă, reușită, o aseme- 
nea problemă trebuie să îndeplinească următoarele con- 
ditii: 1 — literele, respectiv cuvintele care compun suma 
literară, să aibă sens; 2 — să fie folosite toate cifrele, 
adică să fie exact zece litere diferite; 3 — soluţia să Не 
unică; 4 — să fie rezolvabilă mai curînd pe bază de logică 
decit prin obositoare încercări şi erori. Criptaritmul (ter- 
men folosit pentru operaţia cifrată іп” traducerea іп lim- 
ba română a unor lucrări străine) lui Wayne întrunește 
aceste calităţi la superlativ. Publicată și republicată și la 
noi în ţară, problema a devenit de-a lungul anilor „cla- 
ѕіса“. Asemenea probleme originale și perfecte au apărut 
relativ puţine datorită dificultăților de compunere. În 
prezentul capitol autorul analizează și propune spre re- 
zolvare o serie de adunări cifrate pe tema: „pitoreasca Ro- 
mânie turistică“, care în general respectă cele patru con- 
ditii prezentate. 

De la început vom observa că rezolvarea problemei nu 
se poate face prin încercări de a potrivi în locul literelor 
cifre astfel ca adunarea să fie corectă, ci vor trebui găsite 
anumite raționamente care să limiteze treptat domeniul 
soluţiilor posibile, pînă cînd se va ajunge la soluţia unică 
— finală. În sprijinul acestei afirmaţii iată un mic calcul 
de natură să vă convingă. Dacă cineva, încercind să gă- 
sească soluţia problemei prin aranjarea „іп. perechi“ a 
` elementelor mulțimii literelor (10), cu elementele mul- 
timii cifrelor (10), ar avea „ghinionul“ să descopere so- | 
luţia problemei abia la sfîrşitul operaţiei menţionate, аг 
avea de făcut un număr de: Ajo == 10! = 3.628.000 іпсег- 
cări. Considerînd că pentru fiecare încercare s-ar consuma 
numai cîte un minut, rezultă că ar fi necesari aproape 
7 (şapte) ani de muncă continua zi şi noapte! 

Să vedem însă, cum poate fi rezolvată o adunare ci- 
frată într-un timp mult mai scurt; pentru început pro- 
blema A. Repetarea lui ТҮ in prima si a patra linie, im- 
pune zero pentru N şi cinci pentru E, căci invers nu se 
poate, cu o unitate transferată în coloana sutelor. Dublul 
spaţiu care precede fiecare TEN cere ca O în FORTY să 
fie egal cu nouă, cu două unităţi transferate în coloana 
sutelor. Dacă О==8, ar trebui ca R+T+T să fie mai 
mare decit 20; deci І ar fi zero; cifră deja utilizată. Ră- 
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mine obligatoriu О == 9. I este unu, a doua cifră în 11, cu 
Е plus unu egal cu 5. Aceasta lasă nefolosite încă cifrele: 
2, 3, 4, 6, Т şi 8. Deoarece coloana sutelor, (R plus 2T 
plus unu) trebuie să fie egală sau mai mare decit 22; T 
şi R trebuie să fie mai mari decît 5, lasind pentru Е și S 
cifrele: 2, 3 și 4. Dacă X este trei, F şi S nu pot fi întregi 
consecutivi. X nu poate fi 2 deoarece 2T+R-+1 (unde Т 
şi R sint 6, 7 sau 8) nu se poate termina în 2. 
_ Aceasta conduce la X == 4; Т egal cu opt si R egal cu 
şapte. Atunci F este doi si 5 este trei, pentru ultima li- 
tera — Y raminind cifra şase. 


29786 
850 
850 
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Trecînd acum la adunările cifrate exprimate în lim- 
ba română și fiind vorba de scrierea rebusistă vom con- 
sidera A = А--«А; I—I; Т--Т şi S=S. Spaţiul nu пе 
permite să prezentăm cuvintele care formează adunarea. 
Pentru informarea cititorului asupra unor noţiuni sau de- 
numiri mai puţin cunoscute vă recomandăm să consultaţi 
cîteva dintre publicaţiile care se găsesc în orice bibliotecă 
de apartament, cum sînt: „Codul postal al localităţilor 
din R. S. România“, „Mersul trenurilor“ (cu listele de sta- 
ţii, cabane etc.) „Atlas geografic al R. S. România“, „Mic 
atlas de plante“, „Ghidul cabanelor“ etc. 

Repetarea în cadrul aceleiași adunări a unei noțiuni 
(termen), s-a făcut numai în cazurile justificate de exis- 
{еп{а a mai multor obiective cu aceeași denumire. 

O categorie aparte,.mai putin perfectă, o formează adu- 
nările cifrate cu „soluţie dublă“. Înţeleg prin soluţie du- 
bla două soluții care diferă între ele doar prin schimba- 
rea locului a două cifre. Să analizăm de exemplu adu- 
narea cifrată: 


(В) GATAIA 
GATAIA 
BICSAD 
STAȚII 


publicată în săptămînalul „Lupta CFR“ la rubrica, „În 
tura liberă“ sub semnătura tehnicianului George Delea- 
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nu. De observat că problema face excepţie de la regula 
de scriere rebusistă; avînd si Т si Т. 

Dacă problema are soluţii, atunci va avea cel puţin 
două (mai precis o soluţie dublă), deoarece literele L și C 
apar pe aceeași coloană și numai cîte o singură dată fie- 
care. Cum adunarea este o operaţie comutativă (L+C = 
—C+L), se observa usor ca oricare ar fi valorile lui L 
si C, rezultatul nu se va schimba prin inversarea acestora. 

Problema in discuţie prezintă particularitatea de a avea 
o literă mai răspîndită — A. Aceasta mă îndeamnă să vă 
propun rezolvarea ei printr-o metodă mai puţin elegantă, 
dar în cazul de față cu siguranţă eficace. Este vorba de 
înlocuirea literei A, pe rînd, cu toate cele zece cifre. Așa- 
dar o rezolvare „prin încercări“! 

Mai observăm са A+D = 10 si А--Т--9. Deci A nu 

poate fi zero sau cinci. Au mai rămas cazurile: 


Se observă că în şapte din cele opt cazuri soluţia pen- 


‘tru litera S nu este compatibilă. Am reținut doar cazul 


A—3; D=7; Т--6; S=9. De pe coloana a treia 
L+T+C = 12, iar de pe coloana а doua І--7 = Т. Con- 
tinuînd rezolvarea prin încercări vom da lui I valorile: 
0; 1; 2; 4; б; 8, obţinînd valori corespunzătoare pentru Т, 
L si C. (Excludem cazurile І--0 si 1=2 in саге T =7, 
respectiv Т == 9, cifre deja folosite.) 


În cazurile Ї == 4, 5, sau 8 sumele impuse pentru L+C 
nu se pot realiza cu ajutorul cifrelor rămase disponibile. 
În continuare reținem doar cazul: 1 = 1; Т--8; L+C = 4, 
cu dubla soluţie L = 4; С = 0 sau L == 0; C—4. 
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Au mai rămas nedeterminate ріпа acum literele С şi. 


B. Din cifrele neutilizate încă alegem Sei si B=5. 
Soluţia dublă a problemei este: 


230361 234361 23(0)361 
238313 238313 23 8 313 
514937 510937 sau: 51(4)937 
983611 983611 98 3 611 


cu menţiunea că cifrele din paranteze își рої schimba lo- 
cul între ele. 

În cele ce urmează vom prezenta soluţia într-o formă 
mai economică: şirul de litere corespunzător șirului ci- 
frelor de Ја 0 la 9. In acest mod soluţia problemei de mai 
sus se scrie: (L) IGA (С) BTDTS 

Pentru rezolvarea unor adunări cifrate se poate folosi 
un simplu tabel în care se transcriu toate observaţiile, ur- 
mind ca în final pe acesta să apară explicit soluţia pro- 
blemei. Iată de exemplu, cum se rezolvă în tabel urmă- 
toarea adunare cifrată: 


(С) КАТА 
BRAN 
DURAU 


CABANE 


Pe o foaie de hirtie cu pătrăţele vom alcătui un tabel 
de forma celui din figura 3.1. Coloanele sînt notate cu 
cifrele de la 0 la 9, iar liniile cu literele utilizate în adu- 
narea cifrată. Fiecare pătrățel al tabelului este definit 
printr-o literă şi o cifră. De exemplu: pătrăţelul comun 
liniei Т şi coloanei 7 este pătrăţelul Т7. Dacă în rezolva- 
rea problemei am găsit că literei T îi corespunde cu si- 
guranta cifra 7, vom marca patratelul Т7 cu o bulină, iar 
toate celelalte pătrăţele de pe coloana 7 si linia T le vom 
marca cu semnul x (figura 3.2). În cazul in care am con- 
statat, pe baza unui raționament oarecare adevărat, că о 
literă (A) nu poate fi înlocuită cu o anume cifră (4) vom 
marca pătrățelul respectiv (А4) cu semnul x (fig. 3.2). 
Așadar indicaţiile pe care le conţine tabelul nostru se ci- 
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тосо а чь т 

pr % 
ИЕТ Т a E 

т су©: © 2 лу бу чь т 


tesc astfel: literei Ё nu-i corespunde cifra 7, nici literei 
A nu-i corespunde cifra 7, litera Т se va înlocui eu cifra 
7, ..., litera Т nu se înlocuiește cu cifra 0, nici cu cifra 
: ЛА 

Se continuă cu marcarea patratelelor pînă cînd ве aco- 
pera toate cele 105410 = 100 pătrăţele. Conform princi- 
piului de rezolvare a operaţiilor cifrate — o literă nu 
poate fi înlocuită cu mai multe cifre, după cura o aceeași 
cifră nu poate înlocui mai multe litere — pe fiecare li- 
nie, respectiv coloană, a tabelului va fi cel putin si cel 
mult.o bulină. : - с 

Іп exemplul ales se observă са: F+U = 9. (F+U+uni- 
ба е transferate din coloana sutelor trebuie să Не 10 sau 
20. Suma 20 este exclusă deoarece maxim F+U = 17, 
ori din coloana sutelor nu se poate transfera spre coloa- 
па miilor decit o unitate. Dacă F+U == 10, atunci de pe - 
coloanele din față: D == 9; А--0 si C = 1. Dar A=0 în- 
locuit pe coloana sutelor conduce la suma 10, ceea ce con- 
trazice ipoteza.) In acest caz: D+1—10C+A, adică 
9+1 — 10. Trecem aceste prime rezultate іп tabel (fig. 
3.3). Pătrăţelele F8 si U8 au fost marcate cu x deoarece 
F si U nu pot fi 1, deci nu pot fi nici 8 (F+U=9). 

Din А 0 rezultă са R = 5. După fiecare observație pe 
care о marcăm in tabel este necesar să facem reactuali- 
zarea lui, tinind cont de observaţiile precedente. De 
exemplu: dacă R --5 51 Е şi U diferă de 5 si de 4. Se mai 
observă са Т si N sînt consecutive. Tabelul este prezen- 
tat acum în figura 3.4. i 
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Dacă mai observăm că 14 > N+U > 12, tabelul devine 
prin transformări succesive cel din figura 3.5. Soluţia pro- 
blemei este: Е = 2; А--0; Ғ--7; В--3; R=5; N—8; 


0123456789 0.423 7 
Fixx] | XD] Xx) F xX тетт 
4 ххххх хх a IX dix illa 
г X x! рөх 
8 x x BAO ххх 
R х| PAX х\®х|х[х\х 
М Ыы мр хх хх 
a a SRC 
с ххх Сы sect 
Е 11%) ex x x Re 

Fig. 3.4 Fig. 3.5 


D =9; U=6; C—1 si Е--4, sau ACFBERUTND. 


3070 
2508 4 
96506 


102084 


În loc de concluzie -să remarcăm că întreaga rezolvare 
a problemei (С) s-a făcut pe un petec de hîrtie de 11X11 
pătrăţele . .. fără a folosi radiera. 

Pe vremea cînd lucram la redactarea acestui capitol am 
primit de la ing. Alexandru Riţiu, un polisportiv cu pa- 
siune pentru rugbi, următoarea adunare cifrată compusă 
де dinsul: 


(D) BALON 
OVAL 


RUGBI E 


Mă folosesc cu plăcere de ea pentru a ilustra cititoru- 
lui un alt mod de rezolvare a problemelor de acest gen, 
şi anume: rezolvarea algebrică în numere întregi. 

Condiția generală a problemei se scrie: - 

(а) (В, A, L, O, Х,У, R, U,G,B EN si 

“(b) distincte 
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(1) A+O=O+A = soluţie dublă 

(2) к #0;0 +05 B #0 

(3) R>B;R=B+1 

(4) A+0O+ (0 sau 1) = 10 + В 
А-О + (1 sau 0) = 10+ U 


=» В = 0 +1 sau 0 = В 4-1, dar din (3) şi 
ув et 

(5) [= Не е 069-057 

(6) L+N>102L 40siN40 

(7) 1+У<8=-0<7У <7 31, < 8 

(8) А+0= 104+ 0 


(9) =U e {3;2;1;0} 
(10) [U = 3]; B=4; Е--5; (А; 0)=(6;7) = Le {8, 2, 1); 
уе 0,1,0}:9 Ne {9,8,2); УІ, М şi V avem 
І+М#1 şi L+V#4#G2=U #3З'= пи Таует 


(11) Se demonstrează similar си (10) inexistența solu- 
ţiilor pentru cazurile: U=0 si U = 1. 


(12) 0-2;В--39; R=4; (А; О) =(5;7) 
= IL, е (8,6,1); V e (6,1,0) si N е {9,8,6} 
=» 1-1; N=9şi V=6 
(13) Soluţia problemei este: IL ОВК (A) У (0) GN. 
3 (5) 1 (7) 9 
(7) 6 (5) 1 
4:2 8-3- 0 
În continuare voi sugera cititorului бі o altă posibili- 
tate de soluționare a problemelor de acest gen, și anume: 


reprezentarea grafică, cu apel la noţiunile de geometrie 
analitică, 
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În exemplul studiat anterior (D) s-a ajuns la un то- 
ment dat la relaţiile: 


GU aB iR 
(8) А--О--10--0 
care determină domeniile de existență pentru U, A și O. 


Folosind reprezentarea cartesiană în coordonatele A şi O, 
din domeniul de referinţă 0--9 interesindu-ne doar valo- 
rile întregi adică cele 100 de puncte de coordonate în- 
tregi, se determină valorile lui U, А 51 O. Apoi în alte 
grafice LN şi LV (cu axa L comună) se reprezintă relaţiile 
(6) şi (7). Pe aceste grafice se determină în cele din urmă 
valorile — soluție — pentru L, N și У. * 

O încercare si mai îndrăzneață ar fi rezolvarea grafică 
în geometria spaţială. Asa de pildă, reprezentarea relații- 
lor (6) si (7) se poate face într-un sistem tridimensional cu 
axele ortogonale У, Т, si N (fig. 3.6). 


Este limpede pentru oricine că modalităţile de rezol- 
vare a problemelor de acest gen nu pot fi epuizate în сі- 
teva pagini. Cititorul este îndemnat de a alege pentru re- 
zolvare metoda adecvată cazului, de a combina gi alterna 
sistemele prezentate, dar mai cu seamă de a prospecta și 
gasi noi cai de rezolvare. 


3 
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19 — Mai în glumă, mai іп series 


SOLUȚIILE PROBLEMELOR 
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CAPITOLUL 4 
SEMNE ÎNCRUCIȘATE . 


„Am intrat în oceanul de forme, іп cău- 
tarea abstractului“ 


Rabindranath Tagore 


Acest capitol, care putea fi intitulat şi: „Teste de pers- 
picacitate“, „Aveţi o gindire logică?“, ori „Care este ur- 
marea logică?“, vă prezintă o suită de exerciții — test — 
de logică, perspicacitate. 

Autorul acestor rînduri crede în viitorul testelor de in- 
teligenta, capacitate, aptitudini, perspicacitate etc., са fi- 
ind una dintre modalităţile de stabilire obiectivă a capa- 
citatilor intelectuale generale. 


Dintre marile atuuri ale acestui gen de probleme as 
aminti faptul că fără text, fără legături cu diferite stiin- 
{е, ele pot fi rezolvate de către oricine, rezolvarea lor ba- 
zindu-se doar pe spirit de observaţie si raționament 10- 
gic, la care se mai adaugă eventual un oarecare simţ al 
echilibrului. De fapt, psihologii denumesc perspicacitate 
suma dintre spiritul de iniţiativă, rapiditatea şi lărgimea 
gîndirii; la rîndul lui spiritul de intiativa fiind gindirea 
activă unită cu gindirea critică, ... cu alte cuvinte mai 
toate însușirile pozitive ale gîndirii. lată de ce consider 
că acest gen de exerciţii ar trebui mult folosit în forma- 
rea, perfecţionarea si testarea acestor calități atît de пе- 
cesare în societatea de astăzi și de miine. 

Am fost stimulat în compunerea acestor jocuri de сі- 
teva teste apărute în „Almanahul Scînteia — 19714, cu 
ajutorul cărora voi și exemplifica modul de rezolvare a 
problemelor de acest gen. Dealtfel cred că privind ргі- 
mele figuri, explicaţiile aproape că sînt inutile ... In pă- 
tratul mare, pe care să-l numim „tablou“, lipseşte un 
fragment ce trebuie să-l alegeți dumneavoastră dintre 
fragmentele prezentate în josul tabloului. Numai unul 
dintre aceste fragmente reprezintă soluția justă la fiecare 
problemă, iar alegerea lui nu se face la întîmplare. Aceas- 
tă „continuare“ a tabloului se află după o regulă logică, 
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ea putind fi găsită chiar fără a privi cele citeva soluţii 
prezentate. La unele probleme aceste soluţii posibile пісі 
nu se mai propun. 
_ Soluţia corectă a problemei A este evidentă — 4. 

În cazul problemei B; sub un romb cu cruce este un 
pătrat cu cruce, sub un romb alb urmează ... un pătrat 
alb. Sau, pe rîndul întîi sînt romburi — primul cu cruce, 
al doilea alb — iar pe rîndul al doilea sînt pătrate, la fel, 
primul cu cruce iar al doilea alb. (Soluţia: 4.) 

Soluţia corectă a problemei C este 1, iar regula după. 
care se obține ea este următoarea: dacă din figura de pe 
rîndul de sus se elimină (se scade) figura de pe rindul din 
mijloc se obține figura de pe rîndul de jos. O alta expri- 
mare a aceleiași reguli ar fi; reuniunea figurilor de pe 
rîndul al doilea și al treilea formează figurile rindului în- 
tii. Și nu numai o coincidenţă face ca la același rezultat 

"să ne conducă si următoarea regulă: toate figurile apar in 
tablou de cîte patru ori — patru grupe de puncte, patru 
rozete, patru astroide, patru cruci. 

Figurile tabioului D se dezvoltă pe baza a două linii їп- 
crucișate (vezi soluţia nr. 3), care primesc pe fiecare li- 
nie si coloană a tabloului diferite suplimente. De exem- 
plu: pe linia a doua figura de bază are ca supliment două 


\ 
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segmente verticale laterale; pe coloana întîi suplimentul 
îl constituie aripioarele laterale în formă de V §.a.m.d. 

Este de observat că în fiecare caz se pot enunta o serie 
de reguli neesentiale, dar adevărata soluţie este dată de 
regula logică cea mai cuprinzătoare, si adeseori, și cea 
mai simplă. De exemplu, la testul D s-ar putea face și 
- următoarele observaţii: toate figurile tabloului sînt dife- 
rite între ele; toate figurile tabloului sînt poligoane în 
care sînt trasate diagonale; figurile unei coloane au ace- 
lași gabarit etc., dar nici una dintre aceste observații nu 
ne conduce la un rezultat unic — bine determinat. 

După cum am mai spus, la majoritatea problemelor, re- 
gula logică odată stabilită se poate construi figura ce ur- 
mează să completeze tabloul independent de soluţiile pro- 
puse. De aceea este bine a se căuta mai întii această ге- 
gulă pe baza figurilor tabloului, iar apoi să confirmăm 
soluţia preconizată cu ajutorul celor propuse. Este ade- 
vărat că în unele cazuri sîntem ajutaţi în găsirea regulii 
logice a tabloului de încercarea pe rind а soluţiilor рго- 
puse, după cum este adevărat și faptul că unele teste se 
rezolvă numai cu ajutorul soluţiilor din subsol. 

Si acum la joc! Nu vă descurajati; soluţiile corecte in- 
sotite de explicaţii se află la sfîrşitul capitolului! 
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SOLUȚIILE PROBLEMELOR 


4.1. — Solutie: 5. Explicatie: Fiecare fel de figură ара- 
re în tablou de cite trei ori. Figurile de ре un rind au 
aceeaşi orientare. 


4.2. — бошйе: 5. Explicatie: Numărul punctelor, res- 
респу al segmentelor este constant pe fiecare dintre li- 
niile şi coloanele tabloului. 


4.3. — 4. Se urmărește stabilirea echilibrului numeric 
al figurilor de același fel (două cercuri, două inimi, două 
pătrate, două astroide) și a felulpi de acoperire a figuri- 
lor (două puncte, două cruci, două figuri albe si două fi- 
guri hasurate). 


4.4. 1. Simetria tabloului fata de diagonala Nord 
Est — Sud Vest. Prin îndoirea tabloului după diagonală, 
figurile din cele două jumătăţi se suprapun perfect. 


4.5. — 3. Tabloul cuprinde cite două figuri din fie- 
care fel, de asemenea cite patru figuri negre, patru albe, 
patru cu punct şi patru hașurate. Ра 


4.6. — 5. Figurile tabloului sînt identic dezvoltate іп 
patru direcţii; au axe de simetrie perpendiculare, sau si- 
metrie de ordinul patru. 


aW ь 4" 9 i 


Fig. 4.5 


4.7. — figura 4.5.a. Tabloul cuprinde toate combinaţiile 
posibile rezultate prin înnegrirea pe rind a celor patru ге- 
giuni în care este divizat triunghiul. 
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4.8. — figura 4.5.b. Simetria tabloului față de diago- 
nala NE—SV. 


4.9. — 20. Figurile tabloului se obţin prin „crestarea“* 
unui pătrat, în colțuri si pe laturi, drept și curb. 


4.10. — 1. Tabloul cuprinde toate figurile ce se pot ob- 
tine cu un pătrat ale cărui laturi sint dublate de arce de 
cerc interioare sau exterioare. Lipseşte cazul în care toate 
laturile sînt dublate exterior. Pe fiecare latură, coloană 
şi diagonală a tabloului numărul de arce de cerc inte- 
rioare este egal cu numărul arcelor de cerc exterioare si 
egal cu 8. 


4.11. — figura 4.5.c. Acele ,,busolelor“ din tablou indica 
pe rind toate punctele cardinale principale si secundare 
care se pot exprima prin maximum trei litere (N, 5, Е; У, 
NV, NE, N—NE, N—NV etc) lipsește poziţia acului co- 
respunzătoare lui E—SE. 


4.12. — figura 4.5.4. Săgeţile tabloului sînt într-un 
„echilibru“ numeric (numărul săgeţilor іп sus este egal 
cu numărul sagetilor la dreapta ş.a.m.d.). Coloritul se 
` aplică alternativ în stînga şi în dreapta sagetii. 


4.13. — 8. Toate figurile tabloului sînt identic dezvol- 
tate pe trei direcţii în unghiuri egale (simetrie de ordi- 
nul 3). 


4.14. — 4. Din fiecare fel de figură sînt în acelaşi nu- 
măr albe si negre. 


4.15. — 5. Numărul figurilor de fiecare fel respectă o 
коер aritmetică: un cerc, două trefle, trei pici, patru 
caro, 


4.16. — 5. Pe fiecare linie, coloană si diagonală a tablo- 
ului cele patru semne (litere) sînt formate din 1; 2; 3 
și 4 segmente egale. Altfel spus: suma segmentelor care 
compun literele pe linii, coloane și diagonale este con- 
stantă — 10. 


4.17. — 2. Prin însumarea pe rînduri sau coloane a fi- 
gurilor se obţine un pătrat complet cu 3X3 puncte. (Vezi 
soluția propusă la nr. 9.) 
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4.18. - 8. Pe tablou sînt trasate linii drepte care „se 
văd“ doar în interiorul cercurilor. Figura lipsă se obține 
- prin prelungirea liniilor din cercurile. învecinate. 


o> O 4 


Fig. 4.6 


4.19. — figura 4.6.d. Prin alăturarea figurilor tabloului 
în poziţia în care se află, se obţine o suprafaţă continuă 
de 3X3 unităţi (un pătrat). Jumătate din aria pătratului 
este colorată, jumătate albă (fig. 4.7.b.). 


4.20. — figura 4.6.a. Cele patru pătrăţele care se repetă 
în cele 6 figuri din tablou se rotesc în același sens cu 
cite 90°, prin trecere de la rîndul unu la al doilea și apoi 
la al treilea. 


4.21, — 2. Figurile tabloului sint numere romane în- 
cadrate de pătrăţele. Deci: Х—Х == 0; I = II—I; ... II = 
= V—III. , 


4.22, — 5. Figura trebuie să Не neagră pentru a se геа- 
liza echilibrul coloristic. În plus toate figurile sînt ascu- 
Ше іп partea de jos. 

4.23. — 2. Toate figurile tabloului sint formate din cîte 
patru pătrăţele după diagonală alb — negre. 


4.24. — figura 4.6.b. Pe fiecare rind al tabloului jumă- 
tatea superioară a figurilor este aceeaşi. De asemenea ju- 
mătatea inferioară a figurilor se menţine aceeași ре co- 
loane. ; 
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4.25. — 5. Figurile tabloului sînt colorate alb negru іп 
proporţie de 1:1. 


4.26. — figura 4.6.c. Toate figurile tabloului apar în 
„pozitiv“ si în „negativ“ (negre si albe). La un cere com- 
plet negru lipsește un cerc complet alb. 


4.27. — 8. Semnele „+“ si „X“ sint simetrice fafa de 
centrul tabloului, iar punctele de pe fiecare rind, coloane 
sau diagonale au aceeași sumă — 11. 


4.28 — 5. Prin alăturarea figurilor ‘din. tablou 
în poziţiile în care se află se obține o suprafaţă 
continuă de 3X4 unităţi (pătrate). Jumătate din aria figu- 
rii este hașurată, jumătate albă (vezi figura 4.7 a). 


4.29. — figura 4.8.a. Figurile de pe rîndul de jos al tablo- 
ului se compun din jumătatea inferioară și superioară ale 
figurilor de pe rîndul de sus, respectiv de mijloc. 


а 2 d] ГС] “ЕН 


4.30. — 1. Toate figurile tabloului diferă între ele. 


4.31. — 6. Figurile sînt simetrice față de o diagonală 
a tabloului, iar conţinutul simetric față de cealaltă dia- 
gonală. 


4.32. — 5. Oricare dintre figurile propuse (si altele) ar 
distruge un echilibru perfect al tabloului (cîte două figuri 
identice). 


4.33. — figura 4.8.b. Cele trei figuri de pe fiecare rînd 
exprimă o evoluţie în creștere de la o figură mică la o fi- 
gură ce se încadrează într-un pătrat. Pe primele două 
rînduri figura este neagră pe fond alb, iar pe rindul al 
treilea figura este albă și fondul negru. 


4.34 — 6. Prin alăturarea figurilor tabloului se for- 
mează o suprafață continuă — compactă de o formă geo- 
metrică interesantă (fig. 4.9.a). Se adaugă figura care 
completează această suprafaţă. 
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Fig. 4.9 


4.35. -- figura 4.8.c. Începînd cu figura din colțul de 
stinga sus a tabloului, toate celelalte se obţin prin anu- 
larea cite unui segment, același pe cite o linie sau co- 
loană. 


4.36. — 2. Fiecare rind si fiecare coloană are cite un 
element comun. De exemplu: rîndul al doilea are ca ele- 
ment comun al figurilor, două puncte în diagonală; rindul 
al treilea, diagonala NE—SV; coloana a treia, aceeași dia- 
gonală ... Fiecare figură se compune din elementele co- 
mune liniei și coloanei de care aparţine. 


4.37. — 8. Figurile de pe rîndul al doilea se obţin prin 
inversarea părţilor laterale ale figurilor de pe rîndul în- 
tii, iar figurile de pe rîndul al treilea se obţin prin in- 
versarea părților de sus si de jos ale figurilor de ре rîn- 
dul al doilea. Regula este aplicabilă si la coloane. 


4.38. — 4. Figurile tabloului diferă între ele. Proporția 
alb — negru este de 1:1. 


4.39. — figura 4.8.d. Începînd cu figura din colțul de 
stinga- sus al tabloului, toate figurile tabloului cîștigă 
suprafaţa a cîte două jumătăţi diagonale de pătrat, ace- 
leasi pentru o anumită linie sau coloană. 


4.40. — figura 4.9.b. În pătratele tabloului se recunosc 
uşor cifrele: 4; 9; 2..., care formează cunoscutul pătrat 
magic cu latura de 15. Lipseste cifra 6, care se reprezintă 
ca un 9 întors, pe fond negru. 


4.41. — 1. Tabloul are o axă de simetrie verticală, toate 
figurile fiind albe. 
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4.42. — 2. Fiecare pătrat de ре marginea tabloului este 
generat prin repetarea pătrățelului (sau а pătrățelelor) 
vecin (e) din pătratul central al tabloului. 


4.43. — figura 4.9.c. Suprafața tabloului este formată 
din pătrate mari de 4X4 pătrăţele alăturate, așa cum se 
indică în figura 4.9.4. 


4.44. — 4. Singurul criteriu de analiză a figurilor este 
numărul de puncte. Acest număr de puncte crește de la 
1 la 5 pe diagonala NV—SE a tabloului. 


4.45. — 2. Pe fiecare rind si coloană figurile apartina- 
toare au cite un element comun. Figura lipsă se va obţine 
din elementele comune liniei a treia, coloanei a treia și 
diagonalei respective. 


4.46. — 1. Figura din centrul tabloului le generează pe 
toate celelalte prin răsturnarea ei peste poziţia respectivă. 


4.47. — 8. Conform repartitiei figurilor negre ре rin- 
duri şi coloane rezultă că figura lipsă va fi neagră. De 
asemenea în tablou sint numai cinci feluri de figuri. Pină 
acum. corespund soluţiile: 2; 4; 8 şi 11. Nici una dintre fi- 
gurile tabloului nu se învecinează cu alta la fel. Deci so- 
lutie unică: 8. 


4.48. — 9. Toate figurile tabloului au patratelul din 
dreapta sus identic. 


449. — figura 4.10.a. баре е din tablou descriu о 
spirală începînd din colțul de stinga-sus (fig. 4.10b). 
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Fig. 4.10 


4.50. — 7. Fiecare dintre cele nouă poziţii distincte ale 
punctului în figuri este marcată de două ori. 


4.51. — o „inimă“ albă. Evident ati avut o șansă de 
50%; de a găsi răspunsul corect, deoarece se poate presu- 
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pune că alegerea se face între о inimă neagră și una albă. 
Cum în nici un loc nu sînt două inimi negre vecine, ale- 
gem inima albă. 


4.52. — 1. Simetria tabloului după diagonală NV—SE. 
Dintre soluţiile propuse numai rombul are аха de si- 
- metrie înclinată la 45° fata de verticală. 


4.53. — 5. Pentru echilibrul numeric al jumatatilor după 
orizontală de cerc, pătrat si astroidă, figura lipsă va fi 
jumătate astroidă jumătate pătrat. 


4.54. — 9. Toate figurile tabloului sînt convexe și di- 
ferite între ele. 


4.55. — figura 4.11. a. Toate figurile tabloului sint pe- 
rechi: una dreaptă și alta rotită cu 90°. 


Pie ETS 5 


= Fig.-4.11 


4.56. — 2. Figurile de pe aceeași coloană sau rind au 
cite unul sau mai multe puncte comune. Figura Jipsa se 
completează cu elementele comune ale liniei a treia, co- 
loanei a treia si а diagonalei respective. 


4.57. — figura 4.11.b. Figurile de pe rîndul al treilea 
se compun din jumătatea de sus și de jos a figurilor de 
pe rîndul întîi și respectiv al doilea. © 


4.58. — 4. Dintre toate figurile propuse numai cercul 
menține multipla simetrie а tabloului. 


4.59. — 3. Toate figurile tabloului își inversează culoa- 
геа după mediana verticală (sînt figuri jumătate pozitiv 
jumătate negativ). 


4.60. — figura 4.11.с. Elementelor de pe coloana întiia 
li se adaugă cîte un element pe coloana a doua și același 
element — arc de cerc superior — pe coloana a treia. 


4.61. — figura 4.11.4. Jumătăţile vecine ale figurilor 
alăturate sînt identice, în oglindă. Figura lipsă se com- 
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pune prin oglindirea jumătăţilor vecine ale figurilor ală- 
turate. 


4.62. — 2. Toate figurile sînt îndreptate (or жауа spre 
centrul tabloului. 


4.63. — 7. Prin multiplicarea de patru ori prin rotire 
în jurul centrului pătratului, a figurii negre se acoperă 
perfect pătratul. г 


4.64. — 3. Figurile din tablou sint ascuțite în partea de 
sus si diferă între ele. 


O 
OO, O O. 0, <. 


Fig. 4.12 
ЕЗ 


4.65. — figura 4.12.а. Punctele sint simetrice fata de 
centrul tabloului. Punctele sînt plasate după o reţea de 
3X3, urmărind pe fiecare coloană să fie plasat cîte un 
punct în stînga,-în mijloc în dreapta; iar pe fiecare rind: 
sus, la mijloc si jos. Astfel, figurile de pe contorul tablo- 
ului sînt o înşiruire ordonată іп săritura 'calului (de la 
sah) în pătratul de 3x3. 


4.66. — figura 4.12.b. Suprapunind figurile de pe rind 
sau coloană se obţine aceeași figură cu cinci puncte іп 
cruce. 


4.67. — figura 4.12.c. Simetria după mediana orizontală 
a tabloului. 


4.68. — figura 4.12.d. Toate figurile tabloului au în com- ` 
ponenta linii curbe. (Cu totul intimplator aceste linii 
prezintă oarecare asemănare cu cifrele arabe!). 


4.69. — 5. Figurile sint compuse din segmente de ace- 
easi mărime, în număr сгеѕсіпа de la figura din colțul de 
sus-stinga spre colțul de jos-dreapta. 
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Fig. 4.13 


4.70. — figura 4.13.a Tabloul este compus din perechi 
de figuri (linii — litere); cîte o figură oarecare și pe- 
rechea еі care se obţine prin adăugarea în mijlocul pri- 
meia a unui segment orizontal. La „I“ este, „+“, la „C“ 
este „E“ s.a.m.d. Lipsește figura a cărei pereche obținută 
prin adăugare este „К“. 


4.71. — 7. Lungimea segmentelor fiecărei- figuri este 
constantă. 


4.12. — 4. Jumătatea superioară a tuturor figurilor din 
tablou este un dreptunghi. 


4.73. — 4. Toate figurile din tablou au ca element co- 
mun un „T“ răsturnat. 


4.74. — figura 4.13.b. A patra figură de pe fiecare rind 
al tabloului se formează din elementele comune ale pri- 
melor trei figuri. 


4.15. — 6. Tabloul este compus din perechi de figuri; 
eite o figură oarecare si perechea ei care se obține prin 
adăugarea la prima a unui segment orizontal în partea 
superioară. La „I“ este „T“, la „U“ perechea este „O“, etc. 
Lipsește perechea lui „V“. 


4.16. — 1. Toate figurile tabloului sînt formate din seg- 
mente de aceeași mărime în unghiuri drepte. 


4.77. — 2. Toate figurile tabloului au pe mijloc cite un 
segment orizontal si sint diferite între ele. 


4.18. — 3. Toate figurile din tablou sînt linii frinte 
deschise și neramificate. 
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419. — figura 4.13.c. În succesiunea figurilor ре coloa- 
nele tabloului se remarcă perechile: cere — pătrat. Aşa- 
dar, după cere urmează un pătrat. 


4.80. — 1. Simetria tabloului după diagonala NE—SV. 


4.81. — figura 4.13.d. Oricare două linii alăturate, sau 
coloane alăturate, sînt simetrice între ele. 


4.82. — 5. Toate figurile tabloului sînt pentagoane. 


CAPITOLUL 5 


ÎN INTERIORUL CUBULUI 


„Ochii nu greşesc dacă mintea conduce 
ochii“ 


Publilius Syrus 


Vederea este simţul prin care omul cunoaște obiectele 
din spaţiu în măsura în care acestea emit lumină, reflectă 
lumina, sau sint plasate pe un fond luminos. Ochiul este 
un aparat optic complex, sensibil, dinamic si „mai ales 
viu“, Natura a înzestrat pe fiecare dintre noi cu numai 
două asemenea aparate, care.în ansamblu formează orga- 
nul vederii. 


S-ar putea ca cititorul să nu „vadă“ încă legătura celor 
enunțate cu matematica ... Și totuși ea există; prin aceea 
că matematica, în special prin disciplinele de geometrie 
пе inlareste si ne dezvoltă facultatea de „a vedea“. Fi- 
gurativ „a vedea“ este a-ți imagina, a-ţi închipui. A ve- 
dea în spaţiu înseamnă să-ţi închipui obiectul pe care al- 
tul trebuie să-l aibă sub ochi pentru a-l vedea. Concret: 

(A) Cite fete, muchii si virfuri are ип hexaedru regulat 
căruia i s-au retezat virfurile? Dacă intimpinati dificul- 
tati іп reprezentarea hexaedrului regulat să știți că el 
este cel mai comun dintre cele cinci poliedre regulate 
existente în spaţiul tridimensional... adică unul și ace- 
lași cu banalul cub! (Atenţie, de această dată rezolvările 
problemelor sînt comentate în textul următor; așa încit 
este bine să încercaţi soluţionarea semnelor de întrebare 
ре 1ос!). 

Acest capitol s-a născut din dorința de a prezenta citi- 
torului o seamă de probleme pentru „ochii minții“, care 
să-l apropie mai mult de „maiestoasa“* geometrie іп spa- 
tiu. 

Geometria formează imaginația în spațiu, care caută 
și găseşte formele geometrice ale obiectelor. 

(B) Găsiţi trei corpuri perfect identice: A, B, și C care 
să poată fi astfel așezate incit А să Не in interiorul lui В, 
В să fie іп interiorul lui С, iar С să fie în interiorul lui A! 
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Îndemnul natural al отепїгїї-йе а reprezenta corpurile 
din spaţiu prin figuri plane a apărut din cele mai 
vechi timpuri, izvorit din necesitatea de a realiza diferite 
obiecte (construcţii, arme, unelte etc). La început a fost 
reprezentarea prin figuri plane, prin desene, a ceea ce 
se vedea іп spaţiul înconjurător. Apoi trecindu-se la о 
treaptă superioară de dezvoltare s-a exprimat prin desene 
şi ceea ce s-ar fi dorit să se vadă. Exprimarea prin desen 
a imaginilor văzute cu ochii sau „văzute cu mintea“ este 
analoagă cu exprimarea prin scriere a ceea ce se vor- 
beste sau se gindeste. Pe de altă parte desenul este о 
limbă comună a mai multor oameni care participă la rea- 
lizarea unui obiect. Desenul geometric este un limbaj er- 
metic inchis pentru пеілійай, dar luminos pentru cu- 
noscători; la fel cum scrierea muzicală traduce o melodie 
în nenumărate semne mute pentru necunoscător dar re- 
velatoare pentru muzicieni. 

Prin desen calculul isi găsește forma geometrică si іп- 
vers, forma geometrică fie și intuită dar desenată, gene- 
rează calcule pentru desăvirşirea еі în scopul urmărit. 

Astăzi nu se mai concepe пісі o meserie fără putinţa 
de citire sau reprezentare a imaginilor si sînt numeroase 
meserii care presupun un dezvoltat simţ al vederii în spa- 
tiu. De aici necesitatea insusirii multilaterale, cu răbdare 
бі pătrundere, іп mod continuu, „de la contemplare la ріп- 
direa abstractă si de la ea la practică“ a geometriei în spa- 
біш, capitol а! matematicii, din păcate cel mai putin agre- 
at de elevi. Cu atit mai de seamă apare rolul amuzamen- 
tului matematic din acest domeniu. 

Voi continua cu alte cîteva probleme selectate din bo- 
gata literatură a genului. 

(C) Cum trebuie tăiat un cub pentru ca secțiunea să fie 
un hexagon regulat? 

(0) Care este corpul care trece perfect prin cele trei 
orificii ale șablonului din figura 5.1. Prin trecere perfectă 
înțelegem că acoperă cel putin într-un plan întreg orifi- 
ciul. (Cercul și triunghiul isoscel sînt înscrise în pătrat.) 

„Dopurile** din figura 5.2 nu trec perfect prin orificiul 
pătrat al șablonului deoarece nu-l acoperă complet în nici 
un plan. 

(E) Cubul fără goluri, din figura 5.3 este alcătuit prin 
imbinarea neforțată a două piese de lemn. Pe toate cele 
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Fig. 5.2 


patru fete laterale ale cubului, cele două piese se văd la 
fel. Cum arată cele două piese si cum este posibilă imbi- 
пагеа lor? 

Dar cred că primele probleme s-au şi rezolvat... 

(A) Cubul are 6 fete, 8 virfuri si 12 muchii. Dacă se ге- 
tează virfurile (figura 5.4), va avea cu 8 feţe în plus, cu 
8X3 = 24 muchii în plus si са 8X2 = 16 virfuri іп plus; 
adică va avea 14 fete, 24 virfuri si 32 muchii. 

(В) Problema cu cele trei corpuri identice este mai di- 
ficilă si presupune o interpretare ceva mai liberă a cuvin- 
tului „interior“. Condiţiile problemei sînt satisfăcute, de 
exemplu, de trei rame dreptunghiulare introduse una 
într-alta (figura 5.5). 


Fig. 53 ig. 5. Fig. 5.5 


(C) Pentru ca secţiunea printr-un cub să fie un hexa- 
gon regulat, planul de secţiune trebuie să treacă prin 
centrul cubului si prin mijloacele а șase muchii, așa cum 
se indică în figura 5.6. Mai trebuie demonstrat că punc- 
tele А... Е sînt coplanare și că laturile respectiv unghiu- 
rile hexagonului format sînt egale. 

(D) Corpul care trece perfect prin cele trei orificii ale 
șablonului se obţine dintr-un cilindru drept circular de 
înălțime egală cu diametrul bazei (cilindrul înscris іп 
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cub), prin вес іопагеа cu plane care trec prin același dia- 
metru al bazei superioare și sînt tangente la cercul de 
bază (figura 5.7.) În felul acesta, corpul obţinut trece per- 
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Fig. 56 . Fig. 5.7 Fig. 5.8 


fect în direcţia 1 prin orificiul pătrat, în direcţia 2 prin 
orificiul cerc, iar în direcţia 3 prin orificiul triunghi. 
Acesta este corpul de volum maxim care corespunde con- 
ditiilor problemei. Dacă vom căuta corpul convex, de vo- 
Jum minim, care satisface aceleași condiţii vom ajunge la 
corpul din figura nr. 5.8 a cărui suprafaţă laterală este 
generată de o dreaptă care se sprijină tot timpul pe mu- 
chia ascuţită dreaptă si pe muchia circulară, miscindu-se 
în asa fel încît să rămînă mereu perpendiculară ре mu- 
chia ascuţită. În geometrie acest corp este denumit: co- 
noid drept. 

S-ar părea că a determina volumul conoidului drept, 
funcţie de raza cercului de bază, este o chestiune mai 
complicată, care ar necesita calculul unei integrale mul- 
tiple. Cu toate acestea, în cazul nostru, cîteva observaţii 
si un simplu calcul mintal ne vor conduce la rezultat. 
Toate secţiunile prin conoidul drept dat, perpendiculare 
pe muchia ascuţită şi pe bază, sînt triunghiuri isoscele 
(figura 5.9). Dacă cilindrul initial — din care a fost ob- 
ţinut conoidul — ar fi sectionat cu aceleași plane, toate 
sectiunile ar fi dreptunghiuri. Triunghiurile de sectiune 
ale conoidului cu aria egală cu jumătate din aria drep- 
tunghiurilor de seetiune ale cilindrului (figura 5.9.). бесі 
volumul conoidului va fi jumatate din volumul cilindru- 
lui, sau: (xR? X 2R)/2 = aR*. 

Pentru a savura încă о dată supletea unor demonstra- 
tii din geometria în spaţiu să demonstrăm că: 
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(Е) Numărul minim de tăieturi necesare desfacerii unui 
cub în alte 27 de cuburi mai mici și egale, oricum am 
aranja piesele obținute după prima, а doua,... sectiona- 
re, este şase (fig. 5.10). 

Să ne reamintim pe scurt citeva noţiuni legate de teh- 
nica desenului. Pentru început o sumară prezentare a 
perspectivei cavaliere, metodă foarte simplă de reprezen- 
tare în spaţiu, care a stat la baza majorităţii ilustraţiilor 
din acest volum. 

Perspectiva cavalieră este un caz mult particularizat de 
reprezentare în sistemul paralel sau cilindric де proiec- 
tie. Prin proiecţie paralelă se înțelege proiecția al că- 
rui centru — punct de vedere, ochiul care privește — este 
la infinit, adică razele proiectate sînt paralele cu о di- 
rectie dată (figura 5.11). 

Planul pe care se proiectează figura sau corpul dat se 
numeşte tablou. Fie acest plan de reprezentare — tablou 
— chiar foaia de hirtie pe care desenăm. Direct pe ta- 
blou construim proiecția unui sistem de referință, un sis- 
tem de coordonate tridimensional, ortogonal, fata de care 
este raportat obiectul din spaţiu, respectiv proiecția lui 
în planul dat. | 

n această metodă (axonometrica), а construi proiectia 
obiectului din spaţiu, înseamnă a măsura direct pe ta- 
blou, la cele trei scări de reducere de-a lungul celor trei 
axe de coordonate în proiecţie, punctele caracteristice ale 
corpului. În cazul nostru axele au fost alese arbitrar ast- 
fel: axa Ox perpendiculară pe axa Oz, iar axa Oy ca bi- 
sectoare exterioară a primelor două. Ratiuni de ordin 
practic m-au condus la alegerea (din nou după voie) uni- 
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Fig. 5.10 Fig. 5.11 Fig. 5.12 


tatilor-imagine, ре cele trei axe, după cum urmează 
О. =U; U, = 0,707 051 U, = О (figura 5.12.). 

Să reprezentăm acum іп sistemul dat un cub de latură 
U, cu un virf de origine şi trei muchii pe cele trei axe. 

Asa cum am ales axele de coordonate ale corpului si 
imaginii, cubul va avea un virf în punctul О, cele trei 
muchii concurente în O de-a lungul celor ttei axe Ох, 
Оу si Oz, şi о faţă în planul xOz. Fata din planul tablou- 
lui apare în adevărata formă (pătrat) si la scara de re- 
prezentare aleasă (figura. 5.13). Ducind apoi paralele la 
Oy prin punctele A și C și la axele Ox și Oz prin punc- 
tul D, obţinem punctele E si Е — virfuri ale cubului. Si- 
milar obţinem vîrful ©, cu care se încheie reprezentarea 
cubului (fig. 5.14). 

Perspectiva cavalieră ilustrată cu ajutorul cubului de 
mai sus, (perspectivă axonometrică oblică dimetrică) redă 
convenabil imaginea spaţială integrală de volum, oferind 
о privire sintetică. Deformatiile fata de alte tipuri de 
proiecţii (mai apropiate de imaginea reală, dar mai com- 
plexe), sint minime, iar construcţiile grafice care conduc 
la imagine sînt suficient de comode, în orice caz cele mai 
simple posibile. Ipotezele făcute corespund perfect la fo- 


Fig. 5.13 Fig. 5.14 Fig. 5.15 
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losirea pentru desenul perspectivă а hirtiei cu pătrăţele tip 
aritmetică (figura 5.15.). 

Un dezavantaj al simplificărilor făcute este puterea re- 
dusă de particularizare a imaginii, sau incapacitatea ei de 
a preciza un anume caz din mai multe posibile. De aici 
necesitatea unei mai atente interpretări a desenului ima- 
gine. Pentru scopul urmărit de autor acesta departe de 
a fi un dezavantaj, va obliga cititorul — rezolvitorul la 
‚ о atenţie sporită! Iată de pildă, în figura nr. 5.16 se văd 
patru cuburi. Există posibilitatea de a mai fi un cub, al 
cincilea, în centrul axelor de coordonate, şi care se su- 
prapune perfect din spate peste cubul nr. 1. Dacă discu- 
tia s-ar extinde si la corpurile a căror bază nu este іп 
planul хОу (cazul de pina acum) atunci în aceeași ima- 
gine pot fi o infinitate (!) de cuburi vecine. Imaginati-va 
că sub cubul nr. 5, din originea axelor, se află un alt cub 
nr. 6, a cărui imagine se suprapune din spate peste ima- 
ginea cubului nr. 2; Пара cubul nr. 6, vecin cu acesta pe 
direcţia уО se află un alt cub nr. 7, a cărui imagine se 
suprapune perfect din spate peste imaginea cubului nr. 
3; ş.a.m.d. 

În exerciţiile care urmează vom folosi şi perspectiva 
axonometrică ortogonală care se caracterizează prin un- 
ghiurile egale între cele trei axe (120°) şi unități de mă- 
sură egale pe toate cele trei axe (fig. 5.17). În acest sis- 
tem, un cub se reprezintă ca și în figura nr. 5.18. 

(G) Prin centrul unei siere solide se siredelește un ori- 
ficiu cilindric avind lungimea de 6 cm, care străpunge їп 
întregime sfera. Care este volumul restului sferei? 

Legat de corpuri, o noţiune cu deosebită importanță 
practică este desfasurata. A desfăşura un corp înseamnă 
a aduce toate feţele corpului respectiv în același plan, 
fără ca aceste feţe să se rupă sau să se suprapună. 
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Fig. 5.17 Fig. 5.18 
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Nu toate corpurile pot fi desfășurate. De exemplu, пи 
se put desfășura corpurile cu suprafeţe sferice. În schimb 
toate corpurile cu fete plane — poliedrele — si altele, 
pot fi desfăşurate într-o infinitate de moduri. 

Desfășurata unui poliedru este reprezentarea în același 
plan a întregii suprafeţe a corpului, în adevărata formă 
şi mărime. 


Fig. 5.19 


Fig. 5.20 


În figurile 5.19 si 5.20 se ilustrează două moduri de 
desfășurare a cubului, ... pe care desigur le cunoaşteţi de 
la primele încercări de a face cuburi din carton. 

n exercițiile ce urmează veți intilni citeva interesante 
desfășurate a cubului obţinute prin tăieturi în interiorul 
fetelor, nu numai pe muchii. / 
“Mai avem restanta citeva soluţii. 

(E) Cubul este alcătuit din două piese așa cum se in- 
dică în figura nr. 5.21 care glisează una peste alta după 
diagonala bazei. 

(F) Se demonstrează uşor că șase tăieturi sînt sufi- 
ciente; cîte două tăieturi pe fiecare din cele trei direcţii 
perpendiculare (revedem figura 5.10). Să demonstrăm că 
oricum am aranja piesele obţinute după fiecare tăietură 
nu am putea reduce numărul de șase tăieturi. Să ana- 
lizăm cubul mic din mijlocul cubului mare. El nu are 
пісі o faţă la exterior; cu alte cuvinte toate cele șase fete 
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ale lui trebuie obținute prin sectionare. Cum cubul nu аге 
feţe coplanare rezultă că numărul minim de tăieturi pen- 
tru a obţine acest... al 27-lea cub mic este de șase. 


Fig. 5.21 


(G) La prima vedere se pare că volumul solicitat ar de- 
pinde de mărimea sferei, eventual diametrul orificiului, 
care nu se dau. бі totuşi, dacă se fac calculele, volumul 
sferei: 4nR3/3, din care se scade volumul cilindrului: 
6x(R? —9) și volumul celor două calote sferice саге măr- 
ginesc cilindrul: a(R—3) [3(R? — 9)+ (R — 3)?]/3, se obti- 
ne rezultatul — o constantă — 36x cm?. La această pro- 
blemă am întîlnit si următoarea soluţie, fără nici un cal- 
cul dar cu multă logică! Problema nu ar fi fost dată dacă 
nu avea soluţie unică. Dacă are soluţie unică, volumul 
trebuie să fie o constantă, valabilă și în cazul în care ori- 
ficiul se reduce la raza zero. De aceea restul trebuie să 
fie egal cu volumul unei sfere cu diametrul de 6 cm, 
adică: 36летп3, 

De regulă reprezentarea plană a corpurilor nu se face 
prin desen perspectiv ci prin vederi după trei direcţii or- 
togonale. Pentru o mai bună înţelegere a acestui proce- 
deu de reprezentare vă recomand să urmăriţi figura 5.22. 

În proiecţie ortogonală, 'sau simplu proiecţie, se repre- 
zintă pe un plan ceea ce vedem la corpul dat după di- 
rectia perpendiculară pe acel plan. De exemplu: după di- 
rectia de privire a, corpul ales în figura nr. 5.22 se vede în 
forma A, reprezentată pe planul V. Cele trei direcții de 
privire a, b şi c sînt ortogonale, alese cit mai convenabil 
funcţie de forma corpului, iar vederile se “numesc: „din 
fata“ (A), „laterală“ (В) si „de sus“ (С). Muchiile văzute 
se reprezintă cu linie continuă, iar muchiile nevăzute 
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Fig. 5.22 


(existente undeva іп spatele feţei sau fetelor pe care le 
vedem) se reprezintă cu linie întreruptă. 

La ora actuală se acţionează în vederea formării si dez- 
voltării spiritului de analiză si sinteză, al vederii în spa- 
tiu, al imaginaţiei în spaţiu, pe toate treptele instrucției 
individului; prin jocuri, studiul geometriei, a desenului 
etc. Machetele, plansele, іп general materialul didactic 
la care se apelează în grădinițe, şcoli, facultăţi are un 
pronunţat caracter descriptivist, contemplator; fără a so- 
licita un deosebit efort de imaginaţie al elevului, dar mai 
ales fără a-i da posibilitatea de a lucra personal cu el. 

Prin cele cîteva genuri de exerciţii pe care le-am ima- 
ginat pentru dumneavoastră am încercat să elimin cit 
mai mult acest neajuns. Аба de pildă, vă recomand са 
exerciţiile de găsire a corpului ce trece perfect prin șablon 
să le rezolvati cu ajutorul sablonului de carton, sau tra- 
forat din placaj, бі a corpului cioplit în plută, sau mode- 
lat in plastelină ori alt material la îndemînă. La exerci- 
{Ше cu cuburi formate din două piese îmbinate se pot 
confectiona cuburi din carton si hirtie colorată. Reali- 
zarea practică la indemina oricui о au si exerciţiile de 
desfășurare a cubului. În felul acesta tema exerciţiului 
va fi mai clară; si apoi, avînd cubuletele frumos colorate 
mereu pe masa de lucru și rezolvarea va fi mai plăcută. 
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PROBLEME 


Pe o suprafață orizontală se așază mai multe cuburi 
prin simplă alăturare si suprapunere pe cite o fata іп- 
treagă. 

Cuburile nu sînt lipite ori susţinute prin alte mijloace. 

Priviţi fiecare dintre ansamblurile reprezentate în fi- 
gurile următoare şi stabiliți în fiecare caz numărul 
maxim de cuburi care îl alcătuiesc. Atenţie la cuburile 
care practic nu se văd! 


5,4; 5.2. 
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5.8. 
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Care dintre cele cinci fragmente de cub, prezentate іп 
figurile A; B; ... E, sînt egale între ele? Atenţie, la unele 
fragmente de cub nu sînt figurate muchiile nevăzute! 
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Cubul plin prezentat în imagine este alcătuit din două 
piese egale (de aceeași formă si aceleași dimensiuni). Cele 
două „jumătăţi“ sînt colorate diferit. Cu nuanţe mai des- 
chise s-au indicat suprafeţele laterale, de pe feţele nevă- 
zute. 


Cum arată fiecare dintre cele două piese? 


5.11. 
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5.20. 5.24, 


5.22. 5.23. 


Prin asamblarea a două sau mai multe dintre cele cinci 
fragmente de cub date se obţine un cub întreg. 
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În imaginile următoare sînt prezentate diferite desfă-. 
surate ale cubului, obţinute prin tăieturi și în interiorul 
fetelor acestuia. 

Aratati, în fiecare caz, cum trebuie tăiată și îndoită 
această suprafață curioasă pentru a obține cubul perfect, 
(fără suprapuneri, fără goluri etc.). Atenţie, tăieturile se 
fac in așa fel încît să nu se separe suprafaţa dată în mai 
multe parti detasabile! 


5.29. 5.30. 
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2,22; 


Din nou cîteva exerciţii pe bază de ansambluri de cu- 
buri, ansambluri similare cu cele din exerciţiile nr. 5.1— 
5.10. De această dată se dă conturul perspectivei ansam- 
blului de cuburi şi se cere să se determine numărul ma- 
xim al cuburilor care alcătuiesc ansamblul. 


ЭС, 5.39; 


5.39. 5.40. 5.41. 


13 — Mai їп glumă, mai іп serios 193 


Care este corpul care trece perfect prin cele trei ori- 
ficii ale sablonului următor? Schitati o perspectivă сауа- 
lieră a lui! 

La exerciţiile nr. 5.52—5.54 veţi determina cele opt 
corpuri corespunzătoare triplelor de figuri coliniare: а, 
боёл, 


5.48. 5.49. 


Cubul plin din imaginea care urmează este alcătuit prin 
îmbinarea a două piese aproape rigide (de exemplu: de 
lemn). La grosimi foarte mici se poate presupune o oa- 
recare elasticitate a materialului. 

Se cere să se determine în fiecare caz forma celor două 
piese care compun cubul și modul lor de asamblare. 
(Una dintre piese este albă, iar cealaltă — neagră). 


Se dau trei vederi principale, în proiecţie ortogonală, 
ale unui corp (Vederea din fata, vederea de sus și vede- 
rea din lateral). 

бай despre ce corp este vorba? Realizati imaginea 
perspectivă cavalieră a corpului! 


5.66. 


ХІШ 
=| 


(Două soluţii) (Două soluţii) 


М 
Pa a ni 


(Două soluţii) (Patru soluţii) 
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5.22. 


! 
(Două soluţii) 


505: 


Pe un plan (л) orizontal se înalţă trei piramide cu ba- 
za pătrată: А; В si С (vezi figura 5.23), 


Fig. 5.23 


Care dintre aceste trei piramide este mai înaltă? 
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5.24. 


Care dintre virfurile corpului din figura 5.24. este mai 
aproape de ochi (punctul de privire)? 
“ 
т 


Fig. 5.24 Fig. 5.25 


9:25. 


Calculaţi volumul corpului prezentat într-o perspectivă 
axonometrică în figura 5.25! (Toate muchiile nevăzute se 
suprapun, din spate, peste cele văzute.) 


SOLUȚIILE PROBLEMELOR 


5.1 — 15 cuburi. Ansamblul de cuburi este reprezen- 
tat schematic în figura 5.26, într-o vedere de sus, cu in- 
dicarea pe fiecare pătrat a numărului de cuburi supra- 
puse, pe suprafaţa de sprijin. 


5.2 — 19 cuburi (fig. 5.27) 
5.3 — 15 cuburi (fig. 5.28) 
5.4 — 27 cuburi (fig. 5.29) 
5.5 — 16 cuburi (fig. 5.30) 


Fig. 5.26 Fig. 5.27 Fig. 5.28 Fig. 5.29 Fig. 5.30 


5.6 — 22 cuburi (fig. 5.31) 
5.7 — 16 cuburi (fig. 5.32) 


5.8 — 21 cuburi (fig. 5.33) 
EG . Ш2 
п по 
1212 7|213|7 
2 п 
|3|3 217) 
3 
4) 


Fig. 5.31 Fig. 5.32 Fig. 5.33 Fig. 5.34 Fig. 5.35 
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5.9 — 17 cuburi (fig. 5.34) 
5.10 — 21 cuburi (fig. 5.35) 


5.11 — Fragmentul A poate să fie egal cu fragmen- 
tul B. 

Datorită faptului că nu sint figurate muchiile nevăzute 
(cu linii întrerupte), nu se poate stabili precis forma cor- 
pului — fragment de cub. Așa, de exemplu, fragmentul 
B poate fi de forma Ba sau Bb — vezi figura 5.36. La fel 
fragmentul C poate fi de forma Ca sau Cb (fig. 5.37) 


ș.a.m.d. 
Fig. 5.36 Fig. 5.37 
În concluzie, după analizarea tuturor cazurilor posibile 
constatăm că fragmentul A ar putea fi egal cu fragmen- 
tul B; fără ca egalitatea să fie o certitudine. 


În continuare vom folosi semnul ~ pentru a exprima 
„posibilitatea egalităţii“ (А ~ В). 


5.12 — A~C; А~р; Ср. 


5.13 — Există posibilitatea ca toate fragmentele să fie 
egale intre ele; după cum există și posibilitatea ca să nu 
fie două fragmente egale. De exemplu: (fig. 5.38), frag- 
mentul Ca poate fi egal cu toate celelalte fragmente; Cb 
poate fi egal cu Da (fig. 5.39), dar poate diferi de toate 
celelalte fragmente ş.a.m.d. 


5059 


Fig. 5.38 Fig. 5.39 


5.14 — A~C; A~D; A~E; C~D. 
5.15 — A = B~D; C~D 
5.16 — D~E. 
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5.17 — А=С 


5.18 — Problemele de acest fel au, іп general, о infi- 
nitate de soluţii. Practic, este vorba de „o familie“ de 
corpuri soluție, a căror formă „de bază“ (idee) va fi pre- 
zentată în cele ce urmează ca soluţie. La acest prim exer- 
citiu am ilustrat în figura 5.40 a—c trei variante tocmai 
pentru a se înţelege mai bine termenul de „familie de 
soluții“ folosit anterior. 


Fig. 5.40 
Important de observat este că cele două corpuri sînt 
simetrice fata de centrul cubului. 
5.19 — fig. 5.41 
5.20 — fig. 5.42 
5.21 — fig. 5.43 
5.22 — fig. 5.44 


Fig. 5.41 Fig. 5.42 


5.23 — fig. 5.45 
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5.24 — Ramin valabile observaţiile făcute la soluţiile 
problemelor nr. 5.11--5.17. Solutie: A+B. 


5.25 — A+B+C 
5.26 — B+E 

5.27 — B+C+D si A+E 
5.28 — A+B+C+D+E 


5.29 — In rezolvarea problemelor de acest gen fie ca 
se pleacă de la desfășurată pentru a se ajunge la cub, fie 
că se pleacă de la cub încercînd a găsi modul de defășu- 
rare, fie că se combină cele două căi. Oricum, va trebui 
să avem în vedere anumite caracteristici ale desfășuratei 
date, cum sînt: forma (,,module“ alăturate, simetria де 
ordinal 2; 4 ...), dimensiunile relative (numărul unități- 
lor de suprafaţă), elementele particulare (golurile în ju- 
rul cărora este absolut necesar a se face cel puţin o tă- 
ietură, elementele care prin îmbinare dau suprafeţe con- 
tinui etc.). 

Pentru a putea stabili modul de îndoire а desfășuratei 
(şi eventualele tăieturi) trebuie să cunoaștem dimensiu- 
nea cubului, muchia sa, funcţie de dimensiunea desfasu- 
ratei. Toate desfășuratele prezentate se împart exact în 
pătrăţele. Iată de exemplu: pentru desfasurata de la pre- 
zentul exercițiu rețeaua de pătrăţele este redată în fi- 
gura 5.46. Pe această bază aria desfasuratei este Ad = 24 
pătrăţele. Pe de altă parte, cubul are aria totală Ас= 6 
m?, unde m este latura sau muchia cubului. Prin egala- 
rea celor două arii obținem: muchia cubului == două la- 
turi de pătrăţele din desfășurată; respectiv aria unei feţe 
a cubului == patru pătrăţele din desfășurată. Așadar, cu- 
bul final va fi de forma indicată în figura 5.47, unde pă- 
tratelele figurate pe feţele cubului sînt chiar pătrățelele 
din desfășurată. 

Să studiem acum elementul particular, de formă іпе- 
lară, ce apare în extremitățile desfășuratei (fig. 5.48). 
(Folosim în ilustraţii următoarele linii: — linie de tă- 
ietură, —{— linie după care se îndoaie desfășurata, 
în sensul indicat. Suprafaţa hașurată rămîne în plan ori- 
zontal — baza cubului). Se observă că, în cazul elemen- 
tului inelar, tăietura poate fi efectuată pe oricare dintre 
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Fig. 5.46 Fig. 547 Рів. 5.48 


laturile comune la cîte două pătrăţele, urmînd са prin 
îndoirile indicate în figura 5.49 să se obţină o suprafaţă 
continuă în trei fete alăturate ale cubului (în jurul unui 
vîrf). 

Soluţia completă este redată în figura 5.50 a şi b. 


Ыы 5 


2] 417116 | 
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Fig. 5.49 Fig. 5.50 
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5.30 — Desfășurata este realizată ре baza modulului 
din figura 5.51; modul care prin sectionare si indoire com- 
pletează suprafaţa in jurul unui vîrf al cubului, asa cum 
se indica in figura 5.52 a si b. 


Fig. 5.51 


O faţă a cubului va cuprinde opt pătrăţele din desfă- 
șurată, iar latura cubului va fi de două ori diagonala unui 
patratel din desfășurată. 

În majoritatea cazurilor, problemele de acest gen pre- 
zinta mai multe soluţii (о familie de soluţii), diferite prin 
liniile de sectionare а desfăşuratei date ori obţinute prin 
simetrie. O soluţie 'a problemei în discuţie este ilustrată 
în figurile 5.53 şi 5.54. 
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Fig. 5.54 


5.31 O desfășurată cu centru de simetrie de ordinul 
patru se obţine — în general — asa cum se indică în 
figura 5.55. În cazul dat, cele patru mari spirale extreme 
formează prin întrepătrundere un pătrat (fig. 5.56) се 
constituie partea superioară a cubului (fig. 5.57). 


Fig. 5.55 Fig. 5.56 Fig. 5.57 


În soluţia completă prezentată în figura 5.58 este ha- 
șurată suprafața care rămîne (sau ajunge prin îndoiri 
succesive) în planul bazei cubului. 
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5.32 — Figurile 5.59 
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Fig. 5.59 


5.33 — Figurile 5.60—5.62 


Fig. 5.61 
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Fig. 5.62 


5.34 — Figura 5.63: 
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3.35. — Figura 5.64 
5.36 — Figura 5.65 


Fig. 5.64 


5.37 — 14 cuburi — figura 5.66 
5.38 — 11 cuburi — figura 5.67 
5.39 — 13 cuburi — figura 5.68 
5.40 — 18 cuburi — figura 5.69 


Fig. 5.66 Fig. 5.67 Fig. 5.68 Fig.. 5.69 


5.41 — 21 cuburi — figura 5.70 
5.42 — 22 cuburi — figura 5.71. 
5.43 — 11 cuburi — figura 5.72 


Fig. 5.70 Fig. 5.71 
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5.44 — 21 cuburi — figura 5.73 
5.45 — 12 cuburi — figura 5.74 


Fig. 5.72 Fig. 5.74 

5.46 — Problema a fost introdusă cu scopul de a atra- 
ge (încă o dată) atenţia asupra rutinei! Pentru acei dintre 
cititori care s-au „automatizat“ deja cu rezolvările de 
pînă acum, problema este dificilă. 

Într-adevăr, în sistemul de coordonate ales pentru re- 
prezentările de ріпа acum ea nu are soluţie. Dar un cub 
poate fi reprezentat în perspectivă, într-un sistem de axe 
de coordonate puţin modificat, așa cum se indică în figu- 
ra 5.75. Deci soluţia este: 12 cuburi (figura 5.76.) 


5.47 — Figura 5.77 


Fig. 5.75 Fig. 5.76 Fig. 5.77 
5.48 — Figura 5.78 
5.49 — Figura 5.79 


есе 


Fig. 5.78 Fig. 5.79 Fig. 5.80 Fig. 5.81 
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5.50 — Figura 5.80 
5.51 — Figura 5.81 
5.52 — Figura 5.82 a—h 
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Fig. 5.82 


5.53 — сы 5.83 a—h 


9 
Fig. 5.83 
5.54 — Figura 5.84 a—h 
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Fig. 5.84 
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5.55 — Figura 5.85 а şi b 
5.56 — Figura 5.86 а şi b 


Fig. 5.86 


5.57 — Figura 5.87 a şi b 


5.58 — Piesa de culoare închisă este de forma pre- 
zentată în figura 5.88. Ea se înșurubează într-un gol eli- 
coidal (identic) în piesa albă. 


Fig. 5.87 


5.59 — Figura 5.89 a şi b 


5.60 — În figura 5.90 este ilustrată piesa de culoare 
neagră, care se înșurubează în piesa albă. 


Fig. 5.90 
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5.61 — Piesa albă este reprezentată în cele trei vederi 
caracteristice în figura 5.91, iar jumătate din această 
piesă este ilustrată în perspectivă în figura nr. 5.92. 


Fig. 5.91 Fig. 5.92 


5.62 — Figura 5.93 — perspectivă a corpului de cu- 
loare închisă. 


Fig. 5.93 


5.63 — Figura 5.94 a şi b. 
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5.64 — Іп figura 5.95 este redată о secţiune prin cub 
cu un plan median orizontal, secţiune în care se vede că 
piesa neagră este de forma unui fragment dintr-un inel 
circular. Datorită dimensiunii foarte mici „d“, acest inel 
se poate deforma puţin la introducerea în cub. 


к 


centrul 
cercurilor 


Fig. 5.95 


5.65 — ! Este un caz limită, ce presupune o mare elas- 
ticitate a benzii de grosime foarte mică. 


(De exemplu: bandă de furnir). Banda se introduce în 
canalul circular din cub, după care se retează porțiunile 
care depășesc exteriorul fetelor cubului (figura 5.96 a—d). 


5.66 — Figura 5.97 a şi b. 


4 
Fig. 5.98 
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5.67 — Figura 5.98 Corpul А sau A+B 


5.68 — Figura 5.99 (Un cub din care se decupează două 
piramide drepte, cu înălțimea egală cu jumătate din mu- 
chia cubului, ре două fete opuse ale cubului.) 


5.69 — Figura 5.100. 
5.70 — Figura 5.101 Corpul A, sau A+B. 


Pig. 5.100 Fig. 5.101 


5.71 — Corpul de volum minim este corpul A din fi- 
gura 5.102. Soluţii perfecte sînt si combinaţiile A+B; 
A+C si A+B+C. 


5.72 — Figura 5.103. Corpul A, sau A+B. 


Fig. 5.102 Fig. 5.103 


5.73 — Mai înaltă este piramida B; sau A; sau, tot 
atit de corect, piramida C. În concluzie, cel mai corect 
răspuns ar fi: „depinde“ ... Depinde de înclinația seg- 
„mentelor — muchii: AA’; BB’ si CC’, fata de planul x al 
bazelor celor trei piramide. 

Să construim pe fiecare bază a celor trei piramide cite 
un cub (figura. 5.104.). Іп cazul în care cele trei muchii 
menţionate sînt perpendiculare pe planul bazelor, atunci 
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mai înaltă este piramida С (cubul 2 peste cubul 1). Dacă 
АА” si BB’ sînt perpendiculare pe planul л, iar CC’ este 
diagonală a cubului 1, mai înaltă este piramida В. Si, în 


Fig. 5.104 


sfîrşit, dacă AA’ este perpendiculară pe planul bazei, BB’ 
este oblică (de exemplu cu В” la jumătatea muchiei DE 
a cubului), iar СС” este oblică (cu punctul С” în centrul 
cubului 2 — care se află la același nivel cu cubul 1), mai 
înaltă este piramida A (Vezi figura nr. 5.105 — vedere 
laterală după direcţia d a celor trei piramide). 


Fig. 5.105 


Gradul de relativitate a desenului prezentat se poate 
pune în evidenţă şi în multe alte rînduri. (De exemplu: 
chiar dacă BB’ si CC’ sînt perpendiculare pe planul л, 
este posibil ca cea mai înaltă să fie tot piramida A!). 


5.14 — Un răspuns precis nu se poate da nici la aceas- 
tă întrebare. Virful cel mai apropiat de privitor poate fi 
A sau virfurile С, E şi С, sau în cazul corpului cu fete ne- 
plane, chiar si virfurile В, F şi D. 
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Іп cazul în care corpul din imagine este un cub си vir- 
ful în O originea axelor, vîrful cel mai apropiat de privi- 
tor este A. Corpul din imagine poate fi însă o prismă 
hexagonală avînd în capete cite trei fete ale unui cub 
(Fig. 5.106 a şi b; direcţia de privire în desenul initial 


Fig. 5.106 


este după axa prismei). În acest caz capătul apropiat al 
prismei poate fi de formă convexă (a), sau de formă con- 
cava (b). În cazul b mai apropiate de privitor sînt virfu- 
rile C, E și G. Și așa mai departe! 


5.75 — Volumul corpului dat este cuprins între 2,5 
unităţi cubice si infinit (figura nr. 5.107 — cele trei ve- 
deri caracteristice ale corpului dat). În figura nr. 5.108 
este ilustrată o perspectivă a corpului, cu indicarea di- 
rectiei după care el poate fi dezvoltat oricît. 
6759 


ee 
WG 


Fig. 5.107 Fig. 5.108 


CAPITOLUL 6 


MOARA CU NOROC 


„Toţi vor să știe, puţini să se adincească 
în studii“. 
Cugetare latină 


Nu ştiu cum sînt altii..., dar eu de mic copil am avut 
o atracţie deosebită pentru jocuri raționale. Am cunoscut. 
și m-au amuzat foarte multe jocuri cu cifre, pătrăţele, 
cruciulite, jetoane, bile... Sah si bridge am jucat intot- 
deauna cam tot asa cum se cîntă șlagărul іп vogă pe casa 
scărilor in cartier. La moară în schimb, dacă ar fi probă 
de „balcaniadă“ aș spera la o medalie. Cu moara este © 
întreagă poveste .. 

Jucam mult în familie, cu părinții, fraţii si unchii mei; 
apoi am început să joc cu colegii de școală, de facultate, 
prieteni si cunoscuţi. Succese peste succese! Сіпа do- 
ream să cîştig o cupă organizam un turneu de moară, în 
cartier. Lovitura cea mare am primit-o la un simultan: 
cu cîțiva ciobani de la stinile de sub vîrful Indu, în mun- 
tii Rodnei. N-am pierdut meciul, dar cu greu am reușit 
să înclin cumpăna în favoarea mea. Acesta a fost mo- 
mentul în care m-am hotărît să studiez temeinic teoria 
jocului. Din căutate și din auzite nu am strîns mai ni- 
mic. Tot ce se cunoaște era moștenit din tată în fiu, ori 
. astăzi multi taţi uită să le mai spună copiilor de moară. 
Fabricantii de jucării îl considerau un joc terminat, de- 
oarece nici măcar regulamentul de joc nu au binevoit 
să-l anexeze la tabla de joc. E drept că regulamente de 
joc sînt mai multe, de la zonă la zonă. Zeci de cărți de 
teorie a jocurilor treceau pe lîngă moară nebăgînd-o în 
seamă. Nu-mi mai rămînea decit să mă retrag si să mă 
apuc de studiu. Asa s-a născut capitolul de faţă, în urmă 
cu multi ani. 

Nu уа asteptati să găsiţi în paginile următoare rețeta 
sigur cistigdtoare, teoria completă a jocului de moară. 
Este el un joc mai simplu decît șahul, dar nici atît de 
simplu încît să poată fi redus la o schemă. Apoi, dacă 
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cineva ar ajunge la o astfel de teorie completă a jocului, 
respectiv la strategia sigur ciştigătoare, jocul ar înceta 
de a mai fi un joc, o luptă, si ar deveni o chestiune de 
șansă — sansa celui care începe jocul. Este logic са din- 
tre doi jucători care cunosc strategia cîștigătoare să cis- 
tige jocul cel care începe. Dacă strategia ciîştigătoare îl 
indica cîştigător ре cel care începe jocul, acesta nu ar 
avea decît să o respecte întocmai si ar cîştiga. Dacă stra- 
tegia ciîștigătoare ar fi a celui de-al doilea jucător, atunci 
primul jucător ar plasa o piesă oriunde pe tabla de joc, 
urmînd să intre pe fagasul strategiei cîștigătoare a celui 
de al doilea jucător, funcţie de mutarea făcută de acesta. 

Toate principiile de tactică și procedeele tehnice, in- 
clusiv noţiunile de strategie, care urmează, nu fac decît 
să vă atragă atenţia asupra marilor greşeli de joc, res- 
pectiv să vă înarmeze cu nişte scheme — moduri de joc 
— corecte. Între un jucător care cunoaște aceste prin- 
сїрї si altul care nu le cunoaște şi nu le aplică, jocul 
este lipsit de sens; уа cistiga mereu primul. În schimb, 
cînd amindoi jucătorii stapinesc această teorie a jocului, 
el devine mult mai interesant, mai deschis; lupta devine 
mai acerbă. 

Fără îndoială sînt jocuri mai frumoase, mai complexe, 
cu mai multe posibilități de combinaţie și studiu decit 
moara. Nu am urmărit ca prin aceste noţiuni de teorie 
a jocului să-l supraapreciez, însă foarte importantă este 
cunoaşterea posibilităţilor sale reale. Așa cum fiecare 
dintre noi a început instructia cu abecedarul, tot asa соп- 
sider normal ca pe dosul oricărei table de sah să Не о 
tablă de moară. Poate că acesta este „norocul“ morii. 


REGULAMENT DE JOC 
ORGANIZAREA JOCULUI 


Pentru desfășurarea jocului de moară sînt necesare: о 
tablă de joc a cărei formă si terminologie este prezentată 
în figura 6.1., cîte nouă piese (jetoane, pioni, buline etc.) 
pentru fiecare dintre jucători si... doi combatanți cu 
poftă de joc. Piesele unui jucător vor fi de aceeași culoare, 
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Fig. 6.1 
diferită ае culoarea pieselor adverse. Па о partidă de 
moară distingem trei faze principale: faza intii — pla- 


sarea pe tablă a pieselor, faza a doua — mutarea sau 
deplasarea pieselor si faza a treia — saltul pieselor. 


TERMINOLOGIE 


Pe tabla de moară distingem trei „inele“: exterior, de 
mijloc si interior. Acestea sînt unite prin patru „legă- 
turi“. Fiecare loc unde se poate plasa o piesă se numeşte 
„punct“ (figura 6.2). Pentru ușurința precizării unei po- 
zitii oarecare vom introduce coordonatele prin litere și 
cifre, аза cum se indică în figura 6.3. Conventional, pie- 
sele jucătorului A vor fi albe, iar cele ale jucătorului B- 
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negre. Mutările celor doi jucători vor fi notate cu numere 
arabe, în ordinea efectuării lor. „Linia“ este oricare seg- 
ment de pe tabla de joc, care uneşte trei puncte. Nici una 
dintre liniile de pe tabla de joc nu are mai mult sau mai 
puţin de trei puncte. Două sau mai multe piese plasate 
in puncte vecine pe linie le vom numi „piese legate“. Alte 
noţiuni mai complexe vor fi introduse si definite pe par- 
cursul subcapitolelor următoare. 


AȘEZAREA PIESELOR 


După ce s-a stabilit care dintre jucători începe jocul, 
acesta va așeza o piesă proprie pe oricare dintre punctele 
tablei de joc. Apoi cel de al doilea va ocupa si el cu о 
piesă proprie oricare dintre punctele rămase libere. Res- 
pectindu-se ordinea, cei doi jucători își plasează alterna- 
tiv toate piesele pe punctele libere ale tablei de joc. Nu 
se vor așeza două sau mai multe piese concomitent pe 
același punct și de asemenea o piesă așezată pe un punct 
oarecare liber nu poate fi ridicată şi plasată pe un alt 
punct, decît după ce se termină de plasat toate piesele; 
şi atunci respectind regulile de mutare a pieselor. 


MOARA 


Trei piese de aceeași culoare așezate pe aceeași linie 
poartă denumirea de „moară“. Moara este cea mai im- 
portantă figură a jocului si constituie pentru jucătorul 
care o realizează un avantaj imediat prin conferirea drep- 
tului de a ridica de pe tablă oricare dintre piesele adverse 
fără a o înapoia pina la sfîrşitul jocului. Așadar, moara 
se poate realiza atunci cînd jucătorul care urmează să 
plaseze piesa are deja pe aceeași linie două piese, iar cel 
de-al treilea punct al liniei este liber. În cazul mutărilor, 
un grup de trei piese de aceeași culoare, care printr-o sin- 
gură mutare ar deveni coliniare pe aceeași linie a tablei 
se numesc „moară deschisă“. Pentru aceasta este necesar 
ca punctul pe care urmează să se efectueze mutarea să 
fie liber. Mutarea celei de a treia piese, în linie cu pri- 
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mele două, ве numește „inchiderea morii“. Inchiderea 
unei mori se poate realiza și în faza întîi a jocului — 
aceea de plasare a pieselor. 


LUAREA PIESEI ADVERSE 


Сіпа unul dintre jucători și-a făcut (închis) o moară, el 
dobindeste dreptul și obligația de a lua de pe tablă, una 
dintre piesele adverse. Această operaţie se efectuează 
imediat, jucătorul advers fiind lipsit de dreptul de a con- 
tinua jocul pînă cînd nu i s-a luat piesa respectivă. Se 
poate ridica de pe tablă oricare piesă cu excepția piese- 
lor care formează mori închise. Dacă adversarul are toate 
piesele cuprinse în mori închise se pierde dreptul de a-i 
lua o piesă. Se mai poate intilni cazul în care se închid 
deodată două mori, caz în care se vor lua deodată două 
piese. 


DEPLASAREA PIESELOR 


După ce şi al doilea jucător și-a plasat pe tablă ultima 
sa piesă (a noua), primul jucător deschide seria mutări- 
lor, deplasind piesa care-i convine mai bine, după ur- 
mătoarele reguli. Piesa care urmează a se muta se depla- 
sează din punctul pe care se află după linie (una dintre 
linii), în punctul imediat vecin, care trebuie să fie liber. 
În cazul în care nici unul dintre punctele imediat vecine 
pe linie nu este liber piesa respectivă nu poate fi mutată. 

Urmează apoi să mute cel de al doilea jucător, jocul 
continuind cu mutarea alternativă a cite o piesă pînă cînd 
unul dintre jucători rămîne doar cu trei piese, sau nu mai 
poate efectua regulamentar nici o mișcare. 


SALTUL PIESELOR 


Dacă un jucător a rămas cu trei piese, atunci cînd ur- 
mează să:mute, el poate efectua mutarea prin salt cu ori- 
care dintre piese, şi numai cu una. Saltul se face pe ori- 
care dintre punctele libere și numai pe acestea. (Deci nu 
numai în punctele vecine pe linie.) 
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SCOPUL JOCULUI 


Scopul jocului este de a aduce adversarul într-una din 
situaţiile de a nu-și mai putea face moară. În această si- 
tuatie finală se poate ajunge fie prin micşorarea, prin 
luare, a numărului pieselor adverse pina la două, fie prin 
încercuirea și blocarea tuturor pieselor adverse astfel ca 
acestea să nu mai poată fi mutate. 

Jocul se poate încheia cu victoria unuia dintre jucători, 
sau nedecis — remiză. Cistiga jucătorul care reușește să-și 
aducă adversarul în situația de a nu-și mai putea face 
moară. Jocul se termină la egalitate — remiză, atunci 
cînd fiecare jucător, sau unul dintre ei efectuează ace- 
leasi mutări de mai multe ori fără ca adversarul să poată 
interveni. Este cazul „morii continui“. În acest caz nu se 
іа în considerare superioritatea numerică a pieselor. ` 


OBSERVAȚII 


Deoarece unele avantaje sau dezavantaje sînt de par- 
tea celui care începe jocul este indicat ca de fiecare dată 
să se joace un număr par de jocuri, astfel ca fiecare ju- 
cător să aibă același număr de începeri. 

De asemenea este bine a se limita timpul de gindire 
total, sau pentru fiecare mutare. 


INVITAȚIE LA JOC 


Pentru început, autorul vă invită la două partide de 
moară. Dacă aţi acceptat invitația veţi juca cu piesele de 
culoarea albă, iar autorul cu piesele de culoarea neagră. 
În prima partidă veți începe jocul dumneavoastră. Mai 
facem următoarele notații: 


1; 2; 3 ...== numărul mutării 

d2 == plasarea piesei la 42 

++ == închide moara, mișcare urmată de... 

(e3) == piesa care a fost luată după închiderea morii 
di — d2 = mutarea piesei de la 1 la 42 
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Dacă v-aţi pregătit tabla de joc, poftiti la joc, dar lă- 
Sati orice speranță de a cîştiga! (aceasta face parte din 
lupta psihologică). În cazul că nu am intuit bine mutarea 
dumneavoastră vă rog să mă іпігегиреў! 


ALB NEGRU 
1 — a7 b4 
2 — gl d6 
3 — al d2 


4 — a4+ (oricare piesă neagră o veți lua, voi plasa 
alta în locul ei, așa încît urmați la mutare din nou dum- 
neavoastră ... bineînțeles după ce v-aţi convins că nu am 
trişat). 

5 — «І--(1а fel, urmați din nou la mutare dumnea- 
voastră, ... dar nu luați nici o piesă neagră de pe tablă!) 
(fig. 6.4). 


6 — gi g4 

7 — d7+(la fel, urmaţi tot dumneavostră) 

8 — b6 14 (fig. 6.5) 

9 — f2 e4+-(b6 sau f2) si negrul cîștigă prin 
blocarea tuturor pieselor albe, sau (altă continuare):~ 

9 — е4 е5 (fig. 6.6) 


10 — е4 — e3 е5 — e4+(c3) si negrul cîștigă prin 
blocarea albului. 
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De observat că negrul poate cistiga în varianta a doua 
de final, fără a-și face moara, prin jocul de blocaj asupra 
singurei piese albe libere. Piesa neagră de la f4 va ur- 


223 


mări pas cu pas piesa albă pînă cînd aceasta va fi blo- 
eată. ; 


ALB NEGRU 
1 — 46 14 
2 — М b6 
3 — c5 е1 
4 — g4 е5 
5 — ез c4 (fig. 6.7) 
6 — d7 d5 
7 — 42 87 
8 — #2 а2 
9 — c3 d3 (fig. 6.8) 
10 — d2 — dl d3 — d2 


11 — dl — al 


Acum albul are posibilitatea de a ceda о moară negru- 
lui prin 42 — dl, (fig. 6.9) care îl stabileşte cîştigător pe 
negru, iar dacă nu, piesa albă d2 va fi urmărită de piesa 
neagră #2, piesa albă 14 va fi urmărită de piesa neagră 
g4, iar piesa albă g7 va fi urmărită de piesele negre d7 
si al, pînă la blocarea finală. Cu îngăduința dumnea- 
voastră se declară cîştigător din nou negrul. 
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Stiu са nu sinteti intru totul de acord cu scorul, stiu 
că nu ati fost peste tot de acord cu mutările pe care vi 
le-am propus si sint convins са dumneavoastra ati fi ju- 
cat mai bine decit adversarul meu imaginar. M-am folo- 
sit іпва de aceste partide pentru а trezi interesul dumnea- 
voastră pentru paginile următoare si totodată aceste două 
„ partide constituie o primă bază de discuţie. 
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PRINCIPII TACTICE 
CIRCULAȚIA PIESELOR 


În comparaţie cu alte jocuri, circulaţia pieselor la moară 
este relativ simplă. Mișcarea tuturor pieselor privită în 
ansamblu reprezintă un sistem circulatoriu cu reguli și 
restricţii, fluxuri si un ,,dispecerat“ de dirijare а ei. Pen- 
tru evitarea „accidentelor“ dar mai ales pentru a asigura 
o circulaţie cît mai bună propriilor piese trebuie să ne 
formăm o privire clară, sintetică asupra acesteia. Am gru- 
pat sub denumirea de circulaţie a pieselor: problema dis- 
tributiei și redistributiei pieselor pe tabla de joc, acci- 
dentele de circulație — blocajul si autoblocajul — si ob- 
servatiile legate de importanţa sau puterea circulatorie 
a pieselor, respectiv a punctelor. 


PUTEREA PUNCTULUI — PUTEREA PIESEI 


Din punct de vedere al circulaţiei pieselor, al posibili- 
tatilor de manevrare și formare de mori, piesele plasate 
în diferite puncte ale tablei au puteri diferite. O piesă 
este cu atit mai puternică cu cît are mai multe posibili- 
tati de mutare si respectiv de legare cu altele. Puterea 
„ piesei este dată de puterea punctului ре care se află ea. 
Ordinul de mărime al puterii exprimă numărul varian- 
telor de mutare sau legătură a punctului, gradul de mo- 
bilitate a piesei plasate în punctul respectiv. În figura nr. 
6.10. sînt ilustrate cele trei trepte de putere a pieselor. 
Puterea unei piese este o mărime variabilă de-a lungul 
partidei, funcţie de puterea punctului pe care-l oeupă. Pe 
tabla de moară există 4 puncte de putere maximă — 
patru, 8 puncte de puterea trei și 12 puncte de puterea 
doi (figura 6.11). 

Desigur, o analiză mai reală a puterii pieselor se face 
în condiţiile concrete ale unei poziţii în timpul jocului. O 
piesă blocată pierde din ordinul de putere, după cum pie- 
sele teoretic de aceeași putere au practic puteri diferite. 
Să analizăm de exemplu, puterea celor trei piese aflate 
pe punctele de colt ale fiecărui inel (figura 6.12). Toate 
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acestea au puterea doi. La prima mutare, (fie că punctul 
vecin este liber, fie că se eliberează prin mutarea adver- 
sarului) piesele de colț de pe inelele exterior si interior isi 
schimbă puterea în puterea trei; pe cînd piesa de pe ine- 
lul de mijloc saltă la puterea patru. Adincind analiza vom 
constata că în cazul în care această mutare se face la eli- 
berarea punctului vecin de către adversar, la inelele ex- 
terior şi interior adversarul cedează un punct de poziția 
trei 51 ocupă un punct de poziţia doi sau patru (figura 
6.13), iar în cazul inelului de mijloc prin cedarea punctu- 
lui vecin de puterea patru adversarul va ocupa un punct 
de puterea trei sau doi — evident o slăbire a poziţiei 
(figura 6.14). 


7 7 7 
6 6 6 
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În toate fazele jocului, dar mai ales în faza intiia de 
plasare a pieselor — jucătorul trebuie să urmărească ocu- 
parea punctelor de putere cit mai mare. Un indicator 
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sintetic іп studiul poziţiei pieselor unui jucător, într-un 
moment dat al partidei, este suma puterii pieselor sale 
comparată cu suma puterii pieselor adverse. Această su- 
mă se modifică la fiecare mutare, important fiind ca ea 
să depășească suma puterilor adverse, să aibă o ușoară 
fluctuatie in jurul unei valori convenabile, sau chiar о 
tendință generală de creştere spre suma maximă posibilă 
de 31. 


BLOCAJUL ȘI AUTOBLOCAJUL 


Aproape că nu există partidă de moară în care unul sau 
altul dintre jucători să nu ajungă în situaţia de a nu-și 
putea folosi anumite piese din cauză că ele sînt blocate 
de piesele adverse sau de propriile piese. Blocarea poate 
fi în principal de trei feluri. Blocarea directă este atunci 
cînd piesele adverse sînt plasate pe toate punctele ve- 
cine piesei sau grupului de piese blocate, astfel încît orice 
mișcare a pieselor din interiorul blocadei (lanţului de blo- 
care) este imposibilă (figura 6.15). O blocare indirectă 
apare la piesa sau piesele aparent libere (piese care au 
puncte vecine libere), dar care nu pot fi mutate din po- 
zitia respectivă pentru că ar conduce la grave pierderi 
materiale ori pozitionale (figura 6.16.). Piesele autoblo- 
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cate sînt piesele blocate direct de piese de aceeași culoa- 
re. Autoblocarea intervine în cazul aglomeratiilor de piese 
ale aceluiași jucător. De exemplu, în figura 6.17 piesa 
e5 este autoblocată total, piesele 45 si е4 fiind autoblo- 
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Cele mai periculoase sînt pierderile prin blocarea di- 
rectă, acestea fiind un fel de „prizonieri“ ai taberei ad- 
verse. Este cu айі mai gravă blocarea, pentru cel blocat, 
cu cît numărul pieselor imobilizate este mai mare. Pu- 
terea pieselor blocate direct scade practic la zero. 


Blocajul, sau blocarea pieselor adverse, este un proce- 
deu tehnic atît de valoros încît poate constitui principa- 
lul mijloc de cîştig. Procedeul se foloseşte uneori chiar 
din faza іп іа (vezi partida intiia din introducere), dar 
este întotdeauna recomandat în finaluri. Un blocaj efi- 
cient este blocajul în care numărul pieselor blocate este 
mai mare десі numărul pieselor din lanţul de 
blocare. Lanțul de blocare este numai aparent 
imobil; deoarece piesele lui în combinaţie cu alte 
piese de aceeași culoare pot deveni foarte agre- 
sive. Pericolul potenţial al acestor piese de blocare este 
dat si de suprafaţa mare din cimpul de luptă liber pe 
care o amenință. În figurile 6.17—6.20 sînt redate cîteva 
cazuri de blocaj masiv. Se observă că raportul dintre pie- 
sele blocate si cele care blochează este favorabil celui 
care efectuează blocajul. Mai mult, piesele care blochea- 
ză, de obicei, sînt de putere mare. Eficacitatea tacticii de 
blocare este ilustrată prin însăși cazurile prezentate în 
figurile menţionate, în care jucătorul blocat nu mai are 
nici o speranţă. 

Din cele prezentate pînă acum s-a cristalizat principiul 
tactic de joc al blocajului; şi anume: dispunerea raţională 
a propriilor piese în paralel cu încercuirea și blocarea pie- 
selor adverse. Amănunte si mijloace tehnice de realizare 
a acestei tactici vom studia în subcapitolele următoare. 
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Necesitatea deschiderii unui biocaj este adesea un semn 
de slăbiciune a poziţiei si trebuie efectuată cu mare aten- 
tie pentru a nu da posibilitatea adversarului la о răstur- 
nare de situație. Să analizăm de exemplu, situaţia de blo- 
caj intervenită în partida a doua din introducere și anu- 
me situația redată în figura 6.21. Este o situaţie de blocaj 
perfect, dar în contra timp. A desface blocajul de către 
negru prin mutarea pieselor b4 ori g4 ar echivala cu 
pierderea partidei, deoarece albul ar realiza imediat o 
moară şi apoi încă două, trei. Deblocarea prin mutarea 
piesei de la 47 este fără perspectivă fiindcă nu rezolvă 
decît temporar problema contratimpului. Albul va urmări 
piesa mișcată pina la blocarea еі, obligind astfel pe ne- 
gru să facă o a doua deblocare... Mutarea corectă este 
42 — dl și apoi 42 — al, așa cum s-a jucat în partida 
menționată. 

Un alt exemplu de studiu ar fi cel din figura 6.22. Po- 
zitia a survenit încă în faza intiia a jocului. Ambii jucă- 
tori mai au de pus pe tabla de joc cîte o piesă. Dacă albul 
isi plasează piesa sa pe inelul de mijloc a pierdut jocul 
prin blocare, iar dacă și-o plasează pe inelul interior 
negrul are de ales între două variante principale; fie că 
acceptă remiza şi atunci își plasează și el piesa pe inelul 
de mijloc şi nu deschide blocajul — caz de moară infi- 
nită prin mișcarea celor două piese de pe inelul interior, 
(fig. 6.23), fie că încearcă să obţină victoria prin plasa- 
rea piesei pe inelul de mijloc. În acest al doilea caz la 
prima mișcare negrul este obligat să deschidă blocajul. 
Două închideri consecutive de moară a negrului îl aduc 
în poziţia din figura 6.24. Acum negrul trebuie să joace 
corect şi atent pentru a mai obține remiza. 
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În figura 6.25 este redat un alt caz în care albul urmînd 
la mutare deschide blocajul aproape complet. Albul are 
avantajul numeric (7/4) si pozitional, (negrul poate fi 
uşor blocat complet) dar cu toate acestea joacă greșit.. 
f4 — e4+. Dacă albul ia una dintre piesele negre de 1а 
#2 sau g4 negrul face moară pe linia 6 si ia la gl echili- 
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brind situaţia. Dacă ia una dintre piesele negre de la f6 
sau 46 negrul face moară pe linia f și ia 42 prin care ісі 
asigură remiza (figura 6.26). 


DISTRIBUȚIA FORŢELOR 


Marele „teatru de război“ — tabla de moară, are trei 
„fronturi de luptă“ — cele trei inele (exterior, de mij- 
loc şi interior) cu legăturile respective între ele. Să ne 
în im acum că trebuie să plasăm propria „forță de 
război“ pe cele trei fronturi. Adversarul are aceleași forte 
(Sau mai multe ca si noi). Scopul „marelui stat major“ 
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este cistigarea finală a bătăliei. Іп cazul acesta de im- 
portanță strategică rămîne arta plasării în dispozitive a 
„soldaţilor“. Teoretic, nu putem cîştiga lupta pe toate 
cele trei fronturi deodată, decît în cazul unor grave gre- 
şeli adverse. Să nu uităm nici un moment că fronturile 
nu sînt independente total unul față de altul, dar mai 
ales că nu sînt egale ca importanţă. Ponderea mai mare 
o deţine frontul din mijloc prin care se asigură legătu- 
rile între celelalte două si care, asa cum am arătat, are 
poziţii mai valoroase. Scopul nostru ar putea fi atins prin 
cistigarea la început a bătăliei pe două dintre fronturi, 
urmînd ca prin redistribuirea forțelor să zdnobim adver- 
sarul şi pe cel de-al treilea front. Tot atit de bine am pu- 
tea să ne concentrăm pentru început atenţia asupra unui 
singur front, de exemplu cel din mijloc, în paralel cu 
menţinerea unor poziţii neutre pe celelalte două fron- 
turi. După cistigarea frontului din mijloc vom pune stă- 
pinire pe rind si pe cele laterale. 

Să пе imaginăm, de exemplu, са adversarul şi-a plasat 
„în secret“ forțele sale uniform pe cele trei fronturi: 
3—3—3. Dacă amplasarea forțelor noastre s-ar face după 
schema: 4—4—1 ar însemna că dominăm pe două dintre 
fronturi și împiedicăm adversarul de a întreprinde ac- 
tiuni hotărîtoare ре cel de al treilea front. Acestea sînt 
valabile atunci cînd superioritatea numerică de pe inelul 
de mijloc înseamnă si superioritate de puncte cheie, res- 
pectiv puncte de puterea patru. 

Sînt tentat să fac o paranteză pentru a vă reaminti una 
dintre cele mai răspîndite probleme: cu opt soldaţi și un 
bastion pătrat. Cum se plasează cele opt santinele astfel 
ca pe fiecare latură a bastionului să fie cîte patru santi- 
nele? Dacă punem patru soldaţi în colţurile bastionului 
бі patru soldaţi cîte unul pe fiecare mijloc de latură, ре 
fiecare latură a bastionului vor fi cîte trei santinele. Dacă 
punem pe fiecare latură cite patru santinele acestea vor 
acoperi doar două laturi ale bastionului... Soluţia ar fi 
să punem în fiecare colt a bastionului cite doi soldați, 
astfel pe fiecare latură vor fi cîte patru! (sau în două col- 
ţuri opuse cîte patru). 

Despre strategie vom discuta în continuare, spre sfir- 
білі capitolului. Deocamdată cred că am reușit să vă 
atrag atenţia asupra importanţei hotaritoare a fazei în- 


231 


Ша а jocului si anume plasarea si distribuirea pieselor. 
Să analizăm acum cazul unui singur front de luptă. 

Dacă jucătorii au plasat fiecare cîte trei piese pe ace- 
lași inel, alternativ, lupta este nedecisă (fig. 6.27). Piesele 
se vor deplasa într-un circuit continuu (stînga sau dreap- 
ta), fără ca unul dintre jucători să poată efectua vreun 
blocaj, ori în combinaţie cu presupusele legături cu fron- 
tul vecin să-și alcătuiască moară. 

Considerind acum același raport de forte dar plasate 
cum se indică în figura 6.28, observăm că situaţia este 
mult schimbată. Acum există posibilitatea ca unul dintre 
jucători să efectueze blocajul pieselor adverse, după cum 
există si posibilitatea ca împreună cu una din piesele 
de legătură de pe inelul alăturat să-și alcătuiască o moară 
(fig. 6.29). Ambele manevre sînt uşor de anihilat de către 
adversar printr-o redistribuire temporară (aducerea unei 
piese de pe inelul vecin), o mișcare liberă pe alt inel, 
sau pur şi simplu printr-un joc corect pe inelul respectiv. 
Aceste observaţii sînt valabile în toate cazurile de ega- 
litate numerică a pieselor pe un inel, cazuri care, dacă 
nu intervine o redistribuire a forţelor se încheie remiză. 

Vom studia în continuare cazul unui inel pe care sînt 
plasate forte în raportul de 3:2 (fig. 6.30 si 6.31). Supe- 
rioritatea numerică se transformă uşor în avantaj ma- 
terial sau pozitional prin următoarele procedee: blocajul 
(fig. 6.30 si 6.31) si moara (fig. 6.31 si 6.32). Dacă гарог- 
tul forţelor este mai accentuat inegal procesul de domi- 
nare a adversarului în inferioritate este mai rapid și mai 
accentuat. 

La plasarea pieselor pe un inel ori altul vom urmări 
atît menţinerea raportului de forte dorit, cît si o oarecare 
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poziţionare avantajoasă în cadrul inelului. Iată de exem- 
plu în figurile 6.33—6.35 sînt redate citeva ,,sabloane“ 
de așezare a pieselor care exclud posibilitatea ca adver- 
sarul să-și construiască moară pe inelul respectiv (în ca- 
zul pieselor albe, negrul nu poate face moară; și invers). 

Importanţa deosebită a inelului mijlociu face ca, la 
un joc corect, cei doi jucători să-și maseze cît mai multe 
forte pe acest inel (3:3 sau 4:4) urmind са restul de 
piese să se distribuie sensibil egal pe cele două inele 
marginale. 

Problemele complexe care se ivesc pe întreg parcursul 
unei partide se rezolvă prin numeroase manevre de re- 
distribuire a forţelor de la un front la altul, din partea 
ambilor jucători. Mutările de redistribuire trebuiesc efec- 
tuate cu mult discernămînt, în locul si la timpul potrivit, 
pentru că ele constituie esența tuturor manevrelor. Aten- 
йе deosebită la redistribuirea care vizează întărirea unui 
inel marginal, respectiv slăbirea inelului central prin ce- 
darea unui punct de puterea patru. Să facem întotdea- 
una cind avem ocazia o redistribuire de sens contrar (de 
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pe inelul marginal ре cel central). Faza hotaritoare pentru 
obținerea unei bune distribuții este faza intiia a jocului 
— plasarea pieselor. 


VALOAREA MORII 


Studiul valorii morii, cea mai sintetică si importantă 
analiză, este cheia jocului de moară. 

Traditional — „clasic“ — valoarea morii este supraes- 
timată; majoritatea jucătorilor urmărind ca scop princi- 
pal în joc construcţia de mori. Este adevărat că moara 
censtituie singurul mijloc de reducere numerică a adver- 
sarului, dar tot atit de adevărat este si faptul că nu nu- 
mai superioritatea numerică a pieselor hotărăște cisti- 
gătorul într-o partidă. Aceasta este ideea călăuzitoare, 
cu caracter de noutate, urmărită în tot acest studiu. Ca 
o primă mărturie de veridicitate a celor expuse v-aș re- 
aminti partidele din deschidere, ambele cistigate fără са 
jucătorul care a învins să-și fi construit vreo moară; în 
timp ce în prima partidă învinsul avea trei mori! 

Pentru o înțelegere de ansamblu a problemei în acest 
subcapitol sînt prezentate: tipologia morilor, criterii de 
apreciere a puterii morii, blocarea morii și a discuţiei 
asupra schemelor de construcţie a morilor. 


TIPURI DE MORI 


O primă clasificare a tipurilor de mori ar fi după pozi- 
tia pe care o ocupă pe tabla de joc. Astfel distingem moa- 
ră pe inelul exterior sau interior — moară de margine 
(fig. 6.36 a), moară pe inelul mijlociu — moară de centru 
(fig. 6.36 b) şi moară de legătură (fig. 6.36 c). 

După situaţia sau starea morii distingem: moară în po- 
zitie finală sau moară închisă (fig. 6.36 а, b şi с), moară 
deschisă — cu o mutare înainte sau după închidere (fig. 
6.37), moară liberă total sau parţial — moara care se poa- 
te deschide cel putin într-un loc (fig. 6.36 b și с si 6.37), 
moara blocată — care nu se poate deschide (fig. 6.36 a) 
şi moara oprită sau împiedicată de adversar (fig. 6.36 d). 
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În funcţie de complexitatea morilor distingem: mori 
simple (fig. 6.36 a, b, c şi 6.37 a) alcătuite din trei piese 
pe aceeași linie, mori duble, alcătuite din cinci piese pla- 
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sate 3--2 ре două linii paralele şi vecine (fig. 6.37 b) şi 
complexul de mori închise și deschise, cu piese comune 
(fig. 6.38—6.40). . 

Moara „asigurată“ este formată din patru piese în ju- 
rul unui punct de puterea patru liber. Oricare dintre 
aceste piese poate fi luată de către adversar si tot va ra- 
mine o moară deschisă, în poziţie de atac (fig. 6.41). 

„Moara la un pas“ este o moară deschisă din care ori- 
care piesă s-ar lua, printr-o singură mutare devine din 
nou moară deschisă (fig. 6.42.). În legătură cu morile și 
situaţiile de moară mai amintim: morile în contratimp — 
două mori adverse (cite una a fiecărui jucător) care se 
închid şi se deschid alternativ gsi „linia de moară“ — о 
linie liberă care poate fi ocupată de trei piese de aceeași 
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culoare, și care deci pot forma o moară fără ca adversarul 
să poată împiedica acest lucru (fig. 6.43). 

Dintre toate tipurile de mori, foarte valoros este moara 
dublă deoarece la fiecare mutare ea poate fi închisă. De 
regulă, moara dublă se formează în faza finală a jocului. 


PUTEREA MORII 


Prin analogie cu puterea punctului si piesei definim 
puterea morii ca fiind suma puterilor pieselor ce for- 
mează moara. Astfel dintre morile simple cea mai puter- 
nică este moara de legătură (puterea 10,) după care ur- 
mează moara de centru (puterea 8) si moara de margine 
(puterea 7). O moară blocată sau împiedicată este practic 
de putere nulă. Una sau mai multe mori de margine blo- 
cate sînt un mare dezavantaj pentru cel care le-a construit 
(fig. 6.44). 


7 

6 
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2 
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Fig. 6.44 


În general trebuie evitat a construi mori de putere іп- 
ferioară. Dacă adversarul manifestă intenţia de a-și face 
asemenea mori (chiar mai multe pe același inel) nu tre- 
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buie împiedicat! Vom lua în schimb măsuri de blocare 
a acestor mori. Nu vom permite adversarului să constru- 
iască mori de legătură; iar dacă totuși a reușit să realizeze 
о asemenea moară vom sacrifica orice alt plan în favoa- 
rea blocării ei. 4 

O moară realizată іп faza іп іа este mai puţin pericu- 
loasă decît moara închisă în fazele următoare. Chiar si 
pe întinderea fazei intiia distingem două perioade. În pri- 
ma perioadă — pina la plasarea a cite șase piese — nu 
ne vom opune de loc eventualelor intenţii adverse de a 
construi mori de margine, urmind ca în perioada a doua 
— plasarea ultimelor trei piese ale fiecărui jucător — 
să deosebim cazurile periculoase de cele inofensive sau 
chiar avantajoase. 

Este de dorit ca blocarea morilor adverse să capete as- 
pectul unei acțiuni indirecte, sau chiar mai bine să îm- 
pingem adversarul la autoblocare. Intuind conturul vii- 
toarelor mori adverse vom plasa propriile piese astfel ca 
în final, cu eventuale mici retușări, blocajul să fie perfect. 

Să analizăm următoarea situație: jucătorul A (albul) 
doreşte să-și facă mori, iar B (negrul) nu face decit să 
limiteze acţiunile lui A (mutările sînt ilustrate pas cu 
pas în figurile 6.45—6.52). 


ALB NEGRU 


1 — g7 d6 

2 — al f4 

3 — a7 b4 

4 — a4+(orice piesă se ia, negrul o înlocuieşte) 
5 — b7+(la fel, urmează tot albul) 

7 — g4+(la fel, urmează albul) 

8 — d1+(idem, urmează să mute albul) 
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A si В mai au de plasat cîte o singură piesă. A şi-a fă- 
cut patru mori! (luînd patru piese lui B). Dacă jucătorul 
A își plasează ultima piesă pe inelul de mijloc pierde par- 
tida prin blocare, iar dacă A își plasează ultima piesă pe 
inelul următor, jucătorul B are asigurată remiza prin pla- 
sarea ultimei piese pe același inel interior şi menţinerea 
blocajului. lată deci un caz în care se vede că nu raportul 
morilor realizate stabilește rezultatul final al jocului. 

Mai interesant este cazul în care B stimulează pe A în 
construirea morilor (partidă ilustrată pas cu pas în figu- 
rile 6.53--6.61). 
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ALB NEGRU 
1 — g7 d6 
2 — gl 14 


3 — g4-+(negrul plasează piesa sa іп locul celeia ре 
care a luat-o albul, deci urmează să mute albul) 


4 — 16 d5 
5 — 47 b4 
6 — a7+(la fel, urmează albul) 
7 — b2 c4 
8 — a4 41 


9 — al+negrul își plasează ultima piesă în locul pie- 
sei aleasă si ridicată de pe tablă de către alb. 


Jucătorul A a acceptat invitatiile lui В, a realizat trei 
mori, dar a pierdut partida! Jucătorul A mai are liberă 
piesa d2, iar negrul piesele c4 și d5 cu care va bloca cu 
ușurință ultima piesă liberă albă. Cred că exemplele an- 
terioare, de realizare cu orice pret a morilor, v-au con- 
vins de viciul ascuns al acestei tactici oarbe (o dată în 
plus despre lăcomie!). 
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SCHEME DE CONSTRUCȚIE 


Dacă cititorul se așteaptă să găsească aici cîteva scheme 
sigure și eficiente de „confecţionat“ mori, mă simt obli- 
gat să-i temperez elanul de la început! „Scheme sigure 
să zicem că aş putea să vă prezint... dar „sigură. și efi- 
cientă“ nu este nici una! De altfel găsirea unei aseme- 
nea scheme аг nărui întreg edificiul pe care cu atîta sirg 
îl inalt în acest capitol despre moară. Apoi, orice schemă 
de construcţie a morilor are şi contrajoc — adică poate 
fi anihilată sau făcută inofensivă prin jocul advers, cu 
mai mult sau mai putin sacrificiu poziţional. Nici acest 
contrajoc nu este întotdeauna recomandat. Dar să por- 
nim de la simplu la mai puţin simplu. 

Cele mai „ieftine“ scheme sînt cele de tipul L sau У, 
prezentate în figurile 6.62—6.64. (Pe scheme sînt figu- 
rate doar piesele negrului.) Negrul urmărește să ocupe 
una dintre poziţiile punctate, obţinînd astfel două mori 
deschise deodată. Chiar dacă albul ar anula una dintre 
aceste mori, negrul ar închide-o pe a doua. 


7 ДЕ г 7 A 

6 6 г 
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Exemplele de pînă acum au cuprins cazuri de mori de 
margine, aşa încît cred că cititorul este convins deja de 
ineficienta acestora. Aceste scheme simple, folosite mai 
ales în deschideri de partidă, nu trebuie împiedicate; în 
schimb se vor lua măsuri de blocare a viitoarelor mori 
prin ocuparea punctelor cheie învecinate. În cazul sche- 
melor simple încercarea de împiedicare totală poate fi 
chiar o tactică greşită. Iată de pildă, cum s-ar încheia în- 
cercarea negrului de a împiedica schemele de tipul L 
alese de alb, în partida care urmează: 
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ALB NEGRU 


*1—a7 gl 
2 — b4 a4 
з — 46 17 
4 — 6 {6 
5 — Ь2--(46) чб 
6 = 42 {2 
í 


— f4 (vezi figura 6.65). Negrul are o poziție mai sla- 
bă şi trebuie să joace foarte atent pentru a nu pierde re- 
pede. Cea mai bună continuare pentru negru ar fi: 

7--... g4 ; 

Вг%- 97 аз. 

9 — dl d5 (fig. 6.66) 

Aparent, dar numai aparent, negrul a echilibrat situa- 
tia. Mentionez că aleg mereu varianta cea mai bună pen- 


tru negru: 
10 — b4—c4 a4—b4 
11 — c4—c3 d5—c5 
12 — d6—d5 î6—d6 
13 — f4—f6 f2—f4 
14 — d2—f2 d3—d2 
15 — c3—c4 f4—e4 
16 — {6—4 e4—e3 
17 — #4—е4 24—14 
18 — 67—84 47—27 
19 — а7—47 e3—d3 
20 — e4—e3 14--е4 
21 — f2—f4 ‚ 42—12 


22 — b2—d2 (fig. 6.67). Negrul mai аге liberă doar 
piesa de la b4, iar albul își face moară şi cîștigă; de exem- 
plu: 
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7 7 4 

6 6 6 4 

5 ; А Г 
4 4 

; Шы 

7 2 И ү 
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abcdefg abcdefg a bcdefg 
Fig. 6.68 К°п 6.69 Fig. 6.70 

22----.,2. b4—b2 

23 — с4--М с5--с4 

24 — 45--с5 с4--с3 

25 -- с5--с4 46--45 

26 — Һ6--46 45--с5 

27 — 46--45 е4--е5 


28 — е3—е4 -- (е5) аз—ез 
29 — d2—d3 si negrul mai are un singur pas pina la 
blocarea finala. 


Ceva mai agresivă este schema din figura 6.64, evident 
cu continuarea f4. Dacă jucătorul advers nu ocupă punc- 
tul 14, există ameninţarea unei mori de centru (fig. 6.68), 
după care albul poate ocupa toate punctele de puterea 
patru (fig. 6.69). 

Alte scheme de construcție a morilor, în „U“ sau „М“, 
vă sînt reamintite în figurile 6.70—6.73. La fel, negrul ur- 
măreşte ocuparea uneia dintre poziţiile punctate, asigu- 
rindu-si astfel deschiderea concomitentă a două mori. 

Repet, toate aceste scheme trebuie tratate cu relativă 
indiferență urmărind doar împiedicarea morilor de pu- 
tere mare si blocarea morilor de putere mică. Iată de 
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exemplu, о partidă іп care albul folosește o schemă de 
tipul celei din figura 6.72, iar negrul răspunde corect la 
acest atac. 


ALB NEGRU 
1 — b6 ї4 . 

2 — ез b4 

3 — d5 46 

4 — е5 с5 


5 — e4+(negrul înlocuieşte piesa luată de alb). Albul 
are deja o poziţie inferioară (fig. 6.74) şi el continuă să 
şi-o înrăutăţească prin împiedicarea adversarului de a-și 
face moară. 

6 — c4 d2 

7 — f2 (mutare bună; o schemă de moară pe inelul de 
mijloc trebuie împiedicată; cu toate acestea albul nu se 
mai poate salva). 

7-... 41 

8 — 43 с3 (fig. 6.75) 

Dacă albul își plasează ultima piesă pe inelul de mij- 
loc el este învins, iar dacă şi-o plasează pe inelul exte- 
rior după cîteva mutări are aceeași soartă (fig. 6.76). 

Cititorii își mai amintesc că în partida a doua de la în- 
ceputul capitolului, negrul a jucat o schemă în W (pre- 
zentată în figura 6.73). A fost pur si simplu о ambuscadă 
pentru alb; care de fapt s-a si lansat într-o acţiune de 
împiedicare totală a ei, ceea ce pînă la urmă s-a dovedit 
a fi greşit. Despre încercările de împiedicare a schemelor 
de moară vom mai vorbi într-un subcapitol viitor. 

Cu totul alta este situaţia în faza a doua a jocului. 
Atunci fiecare moară realizată cintareste foarte mult în 
balanța rezultatului (vezi partida a doua din introduce- 
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ге); ca atare, măsurile de împiedicare vor trebui să fie 
luate din timp. Pentru jocul din faza a doua este practic 
imposibil de a prezenta scheme, dată fiind marea diversi- 
tate si complexitate a situaţiilor de pe tabla de joc; solu- 
tionarea corectă a problemelor raminind la latitudinea fie- 
cărui jucător care аге la indemina soluţia corectă în са- 
zurile simple prezentate. 


TIMPUL UNU ŞI ANTICIPATIA 


Timpul ca element fundamental a jocului de moară nu 
se măsoară în ore sau secunde, ci este un timp special 
măsurabil cu unitatea fixă — mutarea. Succesiunea tim- 
pului într-o partidă de moară este determinată de alter- 
nanta regulată a mutărilor celor doi jucători. 

Așadar, prin timp înțelegem aici tempo sau tempoul 
— o mișcare, o etapă a unei operaţii sau acţiuni. (La brid- 
ge se folosește: „a pierde un tempo“.) 

În cursul unei partide se poate pierde sau cîștiga timp 
(unul sau mai multi timpi). Cîteva aspecte tactice ale jo- 
cului de moară, legate de formele obișnuite de cîştig sau 
pierdere a timpului au fost înmănuncheate іп asa-numi- 
tul principiu al timpului unu si anticipatiei. Sînt aspecte 
mai putin concrete si cu efecte de „bătaie lungă“. Bătaia 
lungă, pentru că acest principiu de joc se referă în gene- 
ral la felul în care se construiește perspectiva unui re- 
zultat bun. 

Dacă cele enunțate pind acum au avut un pronunţat 
caracter de regulă ce se aplică lesne (aproape după șa- 
bloane), de această dată pentru reușita aplicare a prin- 
cipiului iniţiativei si anticipatiei este nevoie de ingenio- 
zitate si simţ de prevedere. 


TIMPUL UNU — CONTRATIMP 


Timpul de joc corespunde plasării sau mutării unei pie- 
se. Plasarea tuturor pieselor pe tablă se face pe parcursul 
a 18 timpi de joc, dintre care 9 sînt timpi activi — adică 
timpi de joc propriu, de plasare a pieselor proprii, iar 9 
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sînt timpi pasivi, sau timpi de joc în care isi va plasa 
piesele adversarul. Numărul timpilor de mutare și salt 
al pieselor nu se cunoaște anticipat. 

Trecind peste problema avantajului primei mutări, de 
altfel amintită deja, ne vom referi în cele ce urmează la 
așa-numitul timp întîi sau iniţiativa în joc. Aceasta este 
o noţiune care nu presupune numaidecit deschiderea jo- 
cului. Desigur că primul jucător, cel care începe jocul, 
deci care plasează prima piesă și apoi va efectua prima 
mutare, are posibilitatea de a păstra în mod deliberat 
această iniţiativă sau intiietate în acțiune. Tot atit de 
adevărat este că al doilea jucător este în măsură de a 
submina inițiativa primului și de a o prelua, prin ma- 
nevre de contrajoc si anticipație. 

În definitiv, scopul jocului este cistigul final si nu ini- 
fiativa. De unde necesitatea detinerii inițiativei — а tim- 
pului unu? 

Timpul unu nu este un scop în sine ci un mijloc de 
realizare a scopului, nu avem nici un avantaj că vom 
muta prima piesă (sau că urmăm la mutare) dacă nu știm 
ce avem de făcut, în schimb vom avea un pas înaintea 
adversarului atunci cînd acțiunea este calculată, clară și 
dirijată spre un anume ţel. 

Orice acţiune (de exemplu: realizarea unei mori) se 
desfășoară pe parcursul a mai multor timpi de joc. Să 
presupunem că cei doi jucători urmăresc fiecare realiza- 
rea unei acţiuni care însumează trei timpi de joc. Este 
clar pentru oricine că va realiza țelul mai repede cel care 
are întîietatea mutării. Un exemplu banal este ilustrat în 
figurile 6.77 si 6.78. Amindoi jucătorii au plasat cite 
două piese în linie. Intenţia evidentă a fiecăruia este a-și 
construi o moară pe inelul mijlociu. Telul va fi atins doar 
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de cel care urmează să plaseze a treia piesă. (Să ргези- 
punem albul.) In acest caz el va închide moara si va lua 
una dintre piesele adverse. 


Adversarul nu numai că nu-și mai poate realiza te- 
lul propus, dar se vede dintr-o dată serios handicapat 
(vezi figura 6.79). Spunem despre jucătorul negru că a 
fost în contratimp — adică îi lipsea un timp de joc pen- 
tru realizarea în avans față de adversar а telului. Este 
adevărat că prin această manevră inițiativa care a apar- 
ținut ріпа în acest moment al jocului jucătorului alb а 
trecut de partea jucătorului negru. De unde știm aceas- 
ta? Cum se materializează iniţiativa negrului? 

Negrul urmează să plaseze o piesă. Pentru ca iniția- 
tiva lui să se materializeze, plasarea acesteia trebuie să 
se facă în conformitate cu un nou plan, o nouă acţiune 
(de atac sau de apărare). De data aceasta startul mai bun 
în realizarea acţiunii îl are negrul. În cazul în care ne- 
grul va efectua un plasament de așteptare — neutru — 
adică nu va uza de iniţiativa pe care а dobindit-o, aceas- 
ta se transferă automat de partea albului. 

În special, în partea finală a jocului, timpul unu este 
uneori „sinonim“ cu victoria. Iată de pildă, la o situaţie 
de tipul celei redate în figura 6.80 urmează să efectueze 
saltul albul. (Albul are inițiativa de partea lui, iniţiativă 
cu atît mai valoroasă cu cit a dobindit si dreptul de salt.) 
El închide moara (mutare greșită) luînd piesa liberă a 
negrului (vezi figura 6.81). 

Urmează la mutare negrul, care are de această dată si 
timpul unu. Ei bine, printr-o simplă schemă în V (vezi 
figura 6.82), negrul devine cîștigător. Albul nu mai poa- 


ЗА ы ЕК, 


ча № 9 лоу м 
м м о чмо Q V 


a bcdefg abcdefg abcdefg 
Fig. 6.80 Fig. 6.81 Fig. 6.82 


246 


te împiedica închiderea unei mori negre și десі pierde- 
rea unei piese. 

În cazul în care albul nu ar fi închis moara, indiferent 
de mutările negrului, putea să rămînă în continuare pe 
poziţia timpului unu ceea ce așa cum vom vedea în stu- 
diul de finaluri îi asigura remiza. 

Cred că este bine să precizăm că timpul unu sau initia- 
tiva nu este sinonim cu: „urmează la mutare“. Despre 
ce inițiativă ar putea fi vorba atunci cînd urmezi la mu- 
tare şi trebuie să închizi una dintre morile deschise ale 
adversarului? Despre acest gen de mutări — timpul doi 
— vom mai aminti în subcapitolul „mutări obligatorii“. 

Anume concluzii cu privire la timpul unu vom des- 
prinde şi din studiul poziţiilor simetrice. Logic, în cazul 
poziţiilor simetrice iniţiativa aparține în totalitate celui 
care a dezvoltat poziția respectivă — jucătorului care 
prin mutarea sa scoate mereu din echilibru poziţia pie- 
selor. Este în contratimp, sau lipsit de avantajul timpu- 
lui unu acel jucător care prin mutările sale stabilește si- 
metria sau echilibrul pieselor. Acesta din urmă, figura- 
tiv — aleargă tot timpul după primul, iar atunci cînd îl 
ajunge primul jucător se desprinde din nou în avans. 

Exemple în care jucătorul negru joacă la echilibru si- 
metric si total greşit, sînt ilustrate în figurile 6.83—6.85. 
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Chiar și cele două exemple studiate anterior se bazează 
pe lipsa de iniţiativă datorită creării situaţiei simetrice. 

Chiar dacă, deocamdată nu vedem prea multe avan- 
taje în deținerea timpului unu, strategia generală а fie- 
cărui jucător trebuie să fie aceea de obţinere si menti- 


241 


nere а poziţiei de inițiativă. Jucătorul іп contratimp, sau 
lipsit de iniţiativă, va trebui să acţioneze în vederea mi- 
nării poziţiei de inițiativă adversă, respectiv pentru pre- 
luarea timpului unu. 


MUTĂRI OBLIGATORII 


Una dintre formele de materializare а avantajului, 
respectiv dezavantajului timpului unu sînt mutările obli- 
gatorii sau impuse. 

Numim mutare impusă ori obligatorie mutarea care 
dacă nu este efectuată imediat conduce la o gravă pier- 
dere materială sau poziţională în joc. Exemple de mutări 
obligatorii sînt în general închiderea morilor deschise ale 
adversarului, sau contrajocul de zădărnicire a schemelor 
de construcţie de mori adverse. 

De obicei, prin efectuarea unei mutări obligatorii ju- 
cătorul rămîne în continuare în poziţia timpului doi. Exis- 
tă si excepţii în care o mutare obligatorie poate conduce 

„la preluarea iniţiativei. În poziţia din figura 6.86 muta- 
rea obligatorie pentru negru е5, înseamnă și preluarea 
inițiativei de către acesta. Un alt caz frecvent de mutare 
obligatorie care este totodată trecere de la timpul doi la 
timpul unu este ilustrată în figura 6.87. 


7 ? 
6 6 
5 5 
4 4 
3 3 
2 2 
1 7 i 
abcdefg авсаео 
Fig. 6.86 Fig. 6.87 


Mutările obligatorii sînt cel mai bun mijloc de „măci- 
паге“ a forţelor adverse cu condiţia ca piesele plasate în 
poziții impuse să fie în acelaşi timp şi piese moarte sau 
blocate — fără perspectivă. Lanţul de mutări obligato- 
rii, respectiv dominarea jocului prin iniţiativă pe par- 
cursul a mai multor timpi de joc este o tehnică extrem 
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de tăioasă. Abuzul în impunerea unor mutări pentru ad- 
versar, ca şi insuficienta studiere a consecințelor. aces- 
tora poate lesne nărui un întreg edificiu — aparent solid. 
Să urmărim desfăşurarea următoarei partide, în care vom 
avea ocazia să ne convingem de gresala ,,betiei de initia- 
буа“, 


ALB NEGRU 
1 — f4 46 
2-- f2 — 16 
(notăm cu — mutarea obligatorie) 
3 — е4 т» g4 
4 — ез -> е5 
5 -- 42 -> b2 
Albul reuşeşte să impună negrului fiecare pas, dar... 
6 — d3 — dl 
7 — c3+(f6) — 16 


In această poziţie (vezi figura 6.88), albul este fără spe- 
ranta. A obligat negrul să joace базе piese exact acolo 
unde a „dictat“, mai аге de plasat două piese (la fel si 
negru), si are o poziţie aproape blocată. Oricum partida 
se va adjudeca de către negru. 

În aceeași idee, să revedem împreună partida a doua 
din introducerea acestui capitol. La mutarea a treia după 
ce negrul a jucat c5, s-a ajuns la poziția din diagrama 
nr. 6.89. 


А ео һә о ч 
NUDAN 


abcadefg 
Fig. 6.89 


La schema іп W (b4—c5—d6) aplicată de negru, albul 
intră іп panică, nejustificat, si forţează preluarea tim- 
pului unu prin două mutări impuse negrului. 
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NEGRU ALB 


Sai e4 
4 — g4 е5 
5 — ез с4 


Prin aceste mutări albul a neutralizat schema de moa- 
ră a negrului dar și-a înrăutățit pozitional situaţia. De 
aceasta profită în continuare negrul, care a preluat din 
nou iniţiativa la mutarea c4 a albului — si cîștigă. 

Din cele expuse ріпа acum reiese dezavantajul lanţu- 
lui de mutări impuse, pentru cel care-l dirijează, dar mai 
ales deosebitul discernămiînt cu care trebuie analizate po- 
sibilitatile de a-l face pe adversar să joace acolo unde 
dorim. Altfel spus, se desprinde necesitatea de a studia 
profund dacă dorim într-adevăr să obligăm adversarul să 
mute în acel fel. 

Un alt exemplu de mutări impuse în deschiderea par- 
tidei este ilustrat mai jos: 


ALB NEGRU 

1 — d2 f4 

2 — b2 => {2 

3 -> 46 b4 

4 — 46 — b6 (vezi figura 6.90) 
Sau o altă variantă: 

ЖЕ a d6 

4 — М -> b6 

5 — f6 


Mai puternice sînt mutările impuse în finalul fazei în- 
tiia a jocului — plasarea pieselor — cînd fiecare mutare 
impusă adversarului este un consum de forță neplanifi- 
cată pentru el. Iată de exemplu cum încheie faza de pla- 
sare a pieselor, albul, la poziţia ilustrată în diagrama nr. 
6.91. 


4 № © 4 © 9973 


Fig. 6.91 
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ALB NEGRU 


7 — 17 -> d5 
8 — 16 -> b6 
9 — c3 -> ез 


Trei piese a mai avut negrul si 
toate trei le-a pus exact acolo 
unde a vrut albul. 


ANTICIPATIA 


Principiul tactic general al oricărui joc strategic, anti- 
cipatia răspunde la cerinta obiectivă de a planifica, de a 
face calcule si previziuni ale mutărilor ce se vor efectua 
în viitorii timpi de joc, în vederea programării jocului 
pe făgașul dorit. 

Necesitatea actului de anticipare are diverse substra- 
turi. A urmări un plan, o schemă proprie sau a adversa- 
rului, pe parcursul a cît mai mulți timpi de joc, a com- 
para diferite variante de joc funcţie de suma timpilor de 
realizare a lor, care sînt variantele de contrajoc prepriu 
sau advers (la diferite scheme), ce risc comportă o mu- 
tare ori alta,... sînt numai cîteva aspecte ale anticipa- 
феі de joc. Anticipația presupune o anume clarviziune, 
memorie vizuală, putere de analiză, gîndire divergentă 
(cu toate premizele sale) etc. 

Atrag atenţia din nou, asupra unei confuzii ce s-ar 
putea ivi; anticipatia nu este mutarea obligatorie (cu 
toate că o include şi pe aceasta), ea este linia generală 
de joc propriu și advers mai mult sau mai puţin declarată 
бі precizată în amănunte. 

Primele exemple le caut si le găsesc în partidele ju- 
cate în paginile anterioare. lată de exemplu ne întoarcem 
la situaţia din figura nr. 6.13. As putea spune că negrul 
a anticipat încă de la începutul jocului atît ajungerea la 
această poziţie, cit şi continuarea cea mai probabilă a al- 
bului (era unul dintre cele mai tari și sigure răspunsuri), 
care îi asigură un avantaj real. Și invers, în același exem- 
plu o crasă lipsă de anticipație a dovedit albul, care nu 
a intuit planurile de joc ale negrului si atunci cînd а 
alcătuit propriul plan acesta nu era suficient studiat in- 
tensiv şi extensiv 
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A anticipa înseamnă а juca іп minte zeci de partide... 
într-un singur joc! „Regula jocului“ spune că întotdea- 
una să luăm în calcul în pasul următor, cea mai tare mu- 
tare a adversarului — mutare care ne-ar incomoda cel 
mai serios. În felul acesta vom putea fi surprinși numai 
de o eventuală lacună în inventarul făcut posibilităților 
adverse. 

Mă opresc aici și limitez prezentarea la aspectele de 
existenţă si necesitate a anticipaţiei, întrucît ce anume 
să anticipăm — conținutul anticipatiei — face obiectul 
studiului de strategie generală a jocului. 


STUDIUL DESCHIDERILOR 


În funcţie de modul de mutare a pieselor, o partidă de 
moară poate avea trei faze: plasarea, mutarea si saltul 
pieselor. 

În prima fază a jocului — dispunerea sau plasarea 
forțelor pe cîmpul de joc, jucătorul poate acumula mici 
avantaje pozitionale sau materiale care pe parcurs conduc 
la o tot mai netă distantare de adversar. De aici impor- 
tanta deosebită a studierii primelor mutări; studiu prin 
care se vor decanta principii si reguli ale jocului corect 
de mobilizarea forţelor si angajarea lor în luptă. In des- 
chidere fiecare jucător trebuie să urmărească dispunerea 
armonioasă a pieselor sale pe cele mai bune poziţii, în 
paralel stinjenind cit mai mult realizarea aceluiași scop 
de către adversar. 

În cele ce urmează vom încerca o sumară trecere în 
revistă a principalelor deschideri. Variantele. oferite sînt 
dintre cele care se detașează ca fiind mai eficiente și mai 
combative. Jucătorul nu va învăța mecanic aceste. vari- 
ante. Este necesară înțelegerea lor profundă, precum şi 
manifestarea iniţiativei în aplicarea lor practică. 

Studiul deschiderilor în jocul de moară este facilitat 
de multipla simetrie a tablei de joc. Este vorba pe de-o 
parte de simetria tablei după axele sale mediane și după 
diagonale (vezi figura 6.92), iar pe de altă parte de po- 
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Fig. 6.92 Кір. 6.93 Fig. 6.94 


zitia simetrică а inelelor interior si exterior fata de ine- 
lul mijlociu (vezi figurile 6.93 şi 6.94). 

Considerind fixă fiecare poziţie ocupată pe rind de 
piesele albe şi negre, numărul posibilităţilor de plasare 
a unei piese (în cei 18 timpi din faza іп іа a jocului) este 
în continuă descrestere. Observatia se bazează ре faptul 
că numărul variantelor totale — cele 24 de puncte libere 
la începutul jocului — sînt rînd pe rînd ocupate de piese, 
spre final fiind tot mai puţine puncte libere, deci tot mai 
puține variante de plasare a unei piese. În figura 6.95 este 
redată descresterea numărului de variante odată cu acu- 
mularea timpilor de joc; în varianta minimă (cînd nu se 
alcătuiește nici o moară — respectiv nu se ridică de pe 
tablă nici o piesă) şi varianta maximă (cînd se alcătuiesc 
un număr maxim de mori respectiv se ridică de pe tablă 
numărul maxim de piese). 

Astfel, numărul total al variantelor posibile, numai în 
faza іп Ша a jocului s-ar ridica la astronomicul număr de: 

N == 24X23X22X21X20X ... X12X12. 

Așa cum am văzut, tabla de moară prezintă o multiplă 
simetrie. Aceasta ne permite ca în analiza variantelor să 
facem unele reduceri și anume să nu luăm în considerare 
variantele derivate din cele de bază printr-una din for- 
mele de transformare simetrică. Analizind din acest punct 
de vedere numărul variantelor posibile vom constata că 
plasarea primei piese se poate face în numai patru po- 
zitii distincte. Cele patru poziţii sînt ilustrate în figurile 
6.96—6.99. (Bulina neagră arată poziţia, iar cercurile 
punctate celelalte posibilităţi pentru aceeași poziţie de 
bază.) 
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Fig. 6.96 


abcdetg . 


Fig. 6.97 
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abcderg: 
Fig. 6.98 


7 7 

6 6 

5 5 

4 4 

3 3 

2 2 

7 7 
abcdefg аьсаеїд әвсаетда 
Fig. 6.99 Fig. 6.100 Fig. 6.101 


Continuind analiza, funcţie de unul dintre cele patru 
cazuri în care ne situăm cu plasarea primei piese, pentru 
plasarea primei piese adverse vom distinge, de la caz la 
caz, 9 sau 14 variante de dispunere (vezi figurile 6.100— 
6.103). 


+ № ш SOON 


7 
әьсае”о 
Fig. 6.102 Fig. 6.103 


Pentru cea de a treia piesă ce se pune pe tablă vom nu- 
măra între 8 şi 22 de variante distincte, funcţie de cazul 
fixat prin poziția primelor două piese. Si asa mai de- 
parte. 

Prin această analiză, se aduc corecturile respective gra- 
ficului din figura 6.95 (vezi figura 6.104) el ilustrind іп- 
tervalul în care poate varia numărul de variante dis- 
tincte la fiecare timp din faza іп іа a jocului. Evident 
această variaţie este funcţie de varianta aleasă în timpii 
anteriori. De exemplu: în timpul 10 de joc adică atunci 
cînd negrul va-plasa pe tablă a cincea piesă а sa, se pot 
distinge un număr de 8 pînă la 17 variante (funcţie de 
poziția in care au fost plasate primele 9 piese). 

În figura 6.105 este redat cazul de minim absolut al 
variantelor (pentru timpul 5 de joc) — un caz cu totul 
particular de dispoziţie a primelor patru piese. 
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NR. VARIANTE 
3 
А 


Fig. 6.104 
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Fig. 6.105 


Determinarea cit mai precisă а numărului de variante 
totale pe care le oferă primele mutări — deschiderea jo- 
‘cului — necesită adincirea analizei în tabelul din figura 
6.106. 
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Întrucît pe măsura înaintării în timp de joc analiza 
devine tot mai fină, calculele tot mai laborioase, apar și 
morile care complică situația, continuarea tabelului ne- 
cesită „pasiune“ de calculator electronic. Ne oprim în 
pragul mutării a 5-a, încercînd o concluzie..... grafică. 
Figura 6.107 ilustrează începutul unui imens sir de 
pătrate, dintre care al 10-lea pătrat are o latură de cca 
700 km! Al 10-lea pătrat reprezintă numărul variantelor 
de poziţie caracteristică la plasarea pe tabla de joc a 
celei de а 10-a piese ... la scara: о variantă = 1 mm?. 
(Fantastic!) 

Numărul variantelor mai poate fi ajustat în minus prin 
faptul că prin moduri diferite de plasare a pieselor la un 
oarecare timp de joc se poate ajunge la aceeași poziţie 
distinctă pe tablă. Oricum rămîn suficient de multe va- 
riante pentru a ne speria! Și apoi să nu scăpăm din ve- 
dere că am analizat pină acum doar primele 18 mutări. 

Să analizăm acum pe rînd principalele variante de des- 
chidere, selectind din noianul acestora doar pe cele mai 


Fig. 6.107 
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Fig. 6.108 Fig. 6.109 Fig. 6.110 


recomandate, ca încadrate în spiritul principiilor tactice 
prezentate anterior. Dintre cele patru variante ale pri- 
mului pas (vezi figurile 6.96—6.99) cea mai recomandată 
este varianta — d2 (A), cu cele mai puternice răspun- 
suri la — 14 (Aa) și — 46 (Ab) (fig. 6.108--6.110). 

Așa cum s-a analizat anterior, este necesară ocuparea, 
încă din deschidere a cel puţin două dintre punctele de 
puterea patru. În deschiderea A orice răspuns al negrului 
în afara celor menţionate (Aa și Ab) este mai slab, deoa- 
rece dă posibilitatea albului să ocupe cel puţin trei dintre 
punctele de putere maximă si să efectueze blocaje. Iată 
de exemplu cum își valorifică albul avantajul în cazul 
răspunsului slab al negrului — 1а f2. 

ALB NEGRU 

1 — 42 12 (?) 

2 — #4 (vezi figura 6.111), piesa {2 este blocată si іп- 
diferent de felul cum va continua negrul, albul va ocupa 
şi cel de a treilea punct cheie, avînd o poziţie net supe- 
rioară. 

Un alt exemplu de răspuns greșit al negrului este: d3 
urmat de b2. 


ALB NEGRU 
i — 2 d3 (?) 
2. — £4 b2 (??) 
3. — 16 -> £2 

4. — 46 -> b6 


5. — b4 şi albul a ocupat toate punctele de putere 
mare, blocînd trei dintre cele patru piese negre (vezi fi- 
gura 6.112). 

Să analizăm în continuare răspunsul Aa al negrului. 
Continuări bune ale negrului, care-i asigură menținerea 
poziţiei de egalitate sint: 
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7 | 7 
6 6 
9: 
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3 
2 2 
7 1 
@b6bcdefg abcdefg гӧсаеїо 
Fig. 6.111 _ Fig. 6.112 Fig. 6.113 
ALB NEGRU 
1. — d2 14 
2.-- 4 Ь4 (vezi figura 6.113) 
sau; 
ALB NEGRU 
1. — 42 #4 
2. — М f2 
3. — f6 d6 (vezi figura 6.114) 
sau; 
ALB NEGRU 
1. — d2 f4 
2. — b2 — 12 
3. — f6 b4 (sau d6) 
4. — d6 -> b6 (vezi figura 6.115) 


În toate aceste poziții, си toată simetria lor şi cu toate 
că reprezintă cele mai bune continuări ale negrului, al- 
bul îşi menține inițiativa sau timpul unu. 

Iată şi două răspunsuri corecte ale negrului їп cazul 
răspunsului Ab: 


ALB NEGRU 

1. — d2 d6 

2, — f2 -> b2 

3. — b4 f4 (vezi figura 6.116) 
ALB NEGRU 

1. — d2 d6 

2. — b4 b6 

3. — f6 f4 (vezi figura 6.117) 
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Ambele pozitii sint sensibil egale. 

Lupta pentru pozitiile cheie de pe tabla face ca in des- 
chidere să se ocupe prioritar punctele de pe inelul mij- 
lociu. La un joc corect din partea ambilor jucători (deci 
ocuparea punctelor cheie în raportul de 2:2), poziţiile 
la care se ajunge după primii 5—8 timpi de joc în majo- 
ritatea variantelor, prezintă multe afinități si similitu- 
dini. Aşa de exemplu poziţiile din figurile 6.114 şi 6.117 
la care s-a ajuns pe căi diferite sînt chiar identice. 

Aceste poziţii prin care trec cele mai multe partide 
de moară, la un joc corect al combatantilor, le vom numi 
în continuare poziţii cheie. Poziţiile cheie se dezvoltă di- 
ferit, apar în jurul timpului de joc 7 şi se caracterizează 
printr-o sensibilă egalitate a forţelor respectiv a perspec- 
tivelor în joc a celor doi jucători. La aceleași poziții cheie 
“ве ajunge si în cazul celorlalte trei deschideri. 


În deschiderea B (figura 6.97) 


ALB NEGRU 

1. — 12 î4 

2. — 42 —> b2 

3 — b4 d6 (vezi figura 6.118) 
sau: 

ALB NEGRU 

1. — f2 46 

2. — 42 -> b2 

3. — М î4 (aceeași figură 6.118) 
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Іп deschiderea C (figura nr. 6.98) 


ALB NEGRU 
1. — ай b4 
2, — 42 46 
3. — b2 > 12 


4. — 14 (vezi figura пг. 6.119) 
si in deschiderea D (figura nr. 6.99) 


ALB NEGRU 
1. — а? b4 
2. — d2 d6 
3. — b2 -- 12 


4. — 14 (vezi figura 6.120) 
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Fig. 6.120 


Prin variantele anterioare s-a demonstrat că, indife- 
rent de mutarea de deschidere, albul reușește să ocupe 
cel puţin două din cele patru puncte de putere maximă. 

Să vedem acum care sînt continuările corecte în pozi- 
{Ше cheie. Pentru aceasta vom studia doar trei dintre 
poziţiile cheie cele mai frecvente — poziţii care prin mici 
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variaţii generează adevărate familii de poziţii derivate. 
Aceste poziţii cheie sînt cele din figurile 6.121—6.123. 

Poziţia din figura 6.121 este uşor favorabilă albului, prin 
faptul că-i asigură acestuia menţinerea îndelungată a ini- 
tiativei. (Poziţie simetrică încheiată de negru.) Continua- 
rea prin plasarea unei piese pe inelul de mijloc nu face 
decit să amine cu patru timpi decizia continuării: 


3. — b2 —> f2 
4. — î6 -> b6 


(Este mai util ca albul să păstreze această rezervă de ти- 
tări impuse.) Dintre celelalte trei variante caracteristice 
de continuare, cea mai indicată este: 

3. — а4, la care negrul va răspunde fie prin echilibra- 
rea situaţiei pe același inel: ... 41, fie prin ocuparea unei 
poziţii bune pe inelul interior, care să echivaleze cu po- 
Zitia albului: ... 43 (sau d5). 

Poziţia din figura 6.122 oferă aceleași posibilităţi prin- 
cipale de continuare: 


з. — 47 c4 (sau 43), cu observația 
că ea conţine posibilitatea de mutare impusă la: 
b6 — b2 


Cea mai sensibilă egalitate de forte o prezintă poziţia 
din figura 6.123, care în compensarea timpului unu pe 
care-l deţine albul, conţine ameninţarea cu mutarea impusă 
la іпдетіпа negrului și anume la b6, cu obligarea albului 
де a juca f6. Această mutare impusă este foarte pericu- 
loasă pentru faptul că negrul are de plasat ultima piesă. 
De aceea, acum sau după cîțiva timpi de joc, albul va fi 
nevoit să cedeze iniţiativa în joc, pentru înlăturarea 

acestei ameninţări. 
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Concluzionăm din nou că următorii 4—8 timpi de joc 
la dezvoltarea dintr-o poziţie cheie se vor axa pe ocupa- 
rea punctelor de puterea trei, prin urmărirea realizării 
unui echilibru de forte atît pe inele cit si pe ansamblul 
tablei de joc. 

În încheierea acestui sumar studiu al deschiderilor să 
încercăm să sistematizăm în cîteva reguli ceea ce trebuie 
să urmărească în principal fiecare dintre jucători, pentru 
ca dezvoltarea pieselor proprii să-i asigure cel putin şan- 
se egale în jocul de mijloc: 

1. Să ocupe cel puţin două dintre cele patru puncte 
puternice ale tablei, de preferinţă nu opuse. 

2. Să repartizeze rational piesele, pe inele si pe supra- 
fata tablei, evitind cu orice pret aglomerarea lor. 

3. 5а controleze regimul morilor adverse, іп sensul im- 
piedicarii adversarului de a-şi alcătui mori de putere ma- 
re, de a-i facilita alcătuirea morilor de putere mică, pe 
care le va bloca. 

4, Să nu-și construiască decît mori de centru. 

5. Să plaseze cel puţin o piesă în vecinătatea unei pie- 
se puternice adverse. 

6. Să urmărească mereu cite piese mai are adversarul 
de plasat si în funcţie de aceasta să aleagă momentele 
prielnice de atac. 

7. Să construiască poziţii în care la momentul oportun 
să poată servi adversarului mutări obligatorii. Să urmă- 
rească poziţiile similare adverse si să le anihileze din 
timp. 

8. Să nu rămînă nici o moară deschisă adversă înainte 
de prima mutare. 

9. Să împiedice adversarul să respecte aceste reguli; 
sau mai bine, să-l oblige la mutări contrare lor. 


STUDIULFINALURILOR. REMIZA 


Cel putin tot atît de important са si studiul deschide- 
rilor este şi studiul finalurilor. În majoritatea finalurilor 
cu piese puţine (atunci cînd unul sau ambii jucători pot 
efectua sărituri cu propriile piese), numărul posibilități- 
lor de mutare crește mult, pentru analiza poziţiei si gasi~ 
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rea continuării corecte devenind indispensabilă сипоа$їе-— 
rea unor reguli specifice. Pe lingă faptul că unele finaluri 
(3 : 3) prezintă probleme de analiză extrem de interesante, 
studiul finalurilor este justificat şi de necesitatea valorifi- 
cării avantajului material ori pozitional dobindit in fazele- 
anterioare ale jocului, sau de dorința де a salva o partidă: 
aparent pierdută. 

Studiul celor cîtorva reguli a jocului de final, ca si а fi- 
nalurilor elementare analizate пе va scuti de situaţia ne-- 
plăcută de'a ne ,,inneca la mal“, ori de a insista inutil a 
obține un rezultat favorabil atunci cînd adversarului îi: 
este la indemina să ne împiedice a realiza aceasta. 

Vom porni analiza într-un mod mai puţin obișnuit; și 
anume, de la ultima fază a jocului (imediat înainte de 
deciderea rezultatului), adincindu-ne în sens invers spre: 
faza jocului de mijloc. 

Minimum de piese în joc la care mai este utilă și nece- 
sară o analiză este de 3 piese albe si 3 piese negre, sau 
3:3. (La raportul de 3:2 partida este deja tranşată!) 

Poziţia de 3:3 este generată de luarea unei piese în: 
poziţia de 4:3. Această observaţie ne ajută să limităm 
cazurile de plasare a celor 3+3 piese. Negrul (ales arbi- 
trar) va avea cele 3 piese ale sale grupate în moară, iar 
pentru poziţia pieselor albe distingem două cazuri: A — 
cele trei piese albe sînt în moară închisă, sau (В) — cele 
trei piese rămase au poziţii oarecare. 

În cazul A, albul cîștigă ușor, alcătuind o schemă de 
construcţie de moară în V pe care negrul nu o poate blo- 
ca. De exemplu: la poziţia din figura 6.124, albul joacă 
g4—e5 şi cîștigă, la poziţia din figura 6.125 albul joacă 
a1—g4 si câștigă, sau la poziţia din figura 6.126 albul joa- 
că Ь2—41 si câștigă. 


7 7 7 
6 6 6 
5 5 2 
4 4 2 
3 9 3 
2 2 2 
7 7 1 
абсае+д. abcdefg abcdetg 


Fig. 6.124 Fig. 6.125 Fig. 6.126 


ьо һоҹ 
У љо е бу 
ммо ха о ч 


abcdefg abcdefg. аьсае? ӯ 
Fig. 6.127 Fig. 6.128 Fig. 6.129 


În cazul B, distingem din nou două variante principale: 
4а) — poziţia celor 3 piese albe este o poziţie decisă — 
adică albul cîștigă în două mutări, şi (b) — poziţia celor 
3 piese albe este o poziţie nedecisă — adică, la un joc 
corect decizia nu este posibilă pe parcursul a 4—6 timpi 
de joc. În cele ce urmează vom defini poziţiile decise în 
funcţie de tipul morii adverse. 

Cînd negrul are moară pe un inel (marginal sau de cen- 
tru), cele trei piese albe se găsesc într-o poziţie decisă 
atunci cînd ele îndeplinesc una dintre condiţiile de mai 
jos: 

— 2 piese se află pe aceeași linie cu al treilea punct 
liber (vezi figura 6.127). 

— 2 piese se află pe acelaşi inel, dar nu în opoziţie 
(vezi figura nr. 6.128). 

— 2 piese se află pe două linii perpendiculare pe care 
nu sînt piese adverse, (cîte una pe fiecare linie), fără a 
ocupa punctul de întîlnire a liniilor (vezi figura 6.129). 

Sînt exceptate de la regulile de mai sus, ca fiind poziţii 
nedecise, următoarele trei poziţii — ilustrate în diagra- 
mele nr. 6.130—6.132. 


А њо ым 
Na хо о у 
“% № фо ФО ОЛ о м 


abcdefg abcdefg abedefg 
Fig. 6.130 Fig. 6.131 Fig. 6.132 
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7 7 7 
5 6 6 
5 5 5 
4 4 4 
3 3 3 
2 2 2 
17 7 7 
аӛсае?д аьсаеѓо abcadefg 


Fig. 6.133 Fig. 6.134 Fig. 6.135 


Daca cele trei piese ale negrului sint constituite intr-o 
moară де legătură, cele trei piese albe se găsesc într-o 
poziţie decisă dacă este îndeplinită una din condiţiile de 
mai jos: 

— 2 piese se află pe aceeași linie, cu al treilea punct 
liber (vezi figura 6.133). 

— 2 piese se află pe acelaşi inel, dar nu în opoziţie 
(vezi figura 6.134). 

— 2 piese se află pe două linii perpendiculare si libere 
de piese adverse (cîte una pe fiecare linie), fără a ocupa 
punctul de întîlnire a liniilor (vezi figura 6.135). 

În toate cazurile de poziţii decise, albul cîștigă uşor în 
două mutări prin construcția unei scheme de moară în 
У pe care negrul nu are posibilitatea să o anuleze. 

Orice altă poziţie a celor trei piese albe, care nu se în- 
cadrează în cazurile de poziţii decise enunțate (inclusiv 
excepţiile de la regulile poziţiilor decise) sînt poziţii ne- 
decise. Citeva exemple sînt ilustrate în diagramele nr. 
6.136—6.138. 

Numeric poziţiile nedecise sînt mult mai puţine față de 
poziţiile decise. 


“biwa ON 
Т А 


мъ Ку о <<» 6373 


abcdefg abcdefg abcdefg 
Fig. 6.136 Fig. 6.137 Fig. 6.138 
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In toate poziţiile nedecise, jocul corect а! combatantilor 
conduce la un număr infinit de mutări — moară infinită 
— remiză. Cu toate că jocul este foarte tăios, cu nume- 
roase curse pentru amindoi jucătorii, egalitatea se men- 
tine printr-o atenţie sporită a acestora respectiv prin anu- 
larea morilor și schemelor de moară adverse la timp. Pen- 
tru a fi mai convingător să analizăm un asemenea caz; 
de exemplu poziţia din figura 6.136: 


ALB NEGRU 


e5—f4 -> а7—12 
= а4--а7 47—42 
-> а7--һ2 g7—d3 
-> f6—dl1 î2—e3 
-> î4—c3 d2—e4 
-> b2—e5 93—14 
-> 11—64 e3—f6 


-> e5—i2. Si asa mai departe. 


Albul reușește de fiecare dată să închidă moara des- 
chisă a negrului. Explicaţia faptului că negrul își poate 
alcătui o infinitate de mori deschise, fără să obosească 
este dată de proprietatea fiecărui punct de pe tablă de a 
se afla pe două linii, dintre care una va fi mereu liberă 
pentru o nouă tentativă de moară. În cazul în care ne- 
grul abandonează voit iniţiativa şi încearcă să-și alcătu- * 
iască o schemă de construcție de moară, albul nu are de- 
cît să preia el conducerea jocului, obligîndu-l continuu 
pe negru să blocheze morile deschise: Astfel în continua- 
rea exemplului de mai sus, avem: 


„Жу f4—d5 
g4—d2 -> e4—b2 
c3—d3 -> 45—41 
12--еЗ -> f6—c3 
d2—e4 -> 41--е5 
d3—f4 -> b2—g4 


Si asa mai departe. 


Să recapitulăm cele analizate іп legătură са poziţia 
3:3. Negrul, cel care a creat poziţia aceasta prin luarea 
unei piese albe — din poziția 4:3 — nu are nici o şansă 
de cîştig; în cazurile cînd cele trei piese albe rămase în 
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moară, sau într-o poziţie decisă, albul cîștigă uşor, iar іп 
cazul în care piesele albului sînt într-o poziţie nedecisă, 
este la indemina fiecăruia dintre jucători să mențină re- 
zultatul de egalitate. În concluzie negrul nu are nici un 
interes să se ajungă în poziţia 3:3, același rezultat de 
. remiză, putînd să-l obțină în poziţia 4:3. In plus am vă- 
zut că negrul ar putea să ia piesa în plus a albului doar 
în cazul în care piesele albe ar garanta o poziție nedeci- 
să, ori la un joc corect al albului, negrul nu poate obliga 
piesele acestuia să se dispună în asemenea poziții. 

Cu alte cuvinte în poziţia 4:3 jucătorul cu 4 piese are 
asigurată remiza. Să vedem dacă el poate spera la mai 
mult. 

Este foarte uşor de constatat că cele trei piese adverse. 
care au libertatea de a efectua salturi vor putea anula 
orice tentativă de a închide o moară; așa încît este im- 
posibil ca jucătorul care are patru piese să-și alcătuiască 
moară sau să le blocheze pe cele trei „săltăreţe“. 

Am ajuns la un rezultat mai puţin intuit iniţial; rapor- 
tul de forţe de 4:3 de pe tablă indică întotdeauna re- 
miza! Extinzind concluzia vom remarca faptul că jucăto- 
rul care a rămas doar cu trei piese poate obține remiza, 
în general, de la raportul de 3:6; 3:7; Două, trei închi- 
deri de moară a acestuia reduc forțele adverse la 4, caz 
în care am văzut că nu se mai poate întimpla nimic. 

Iată un exemplu de poziţie cu raportul de 3:6, în care 
albul, deși în inferioritate numerică evidentă reuşeşte o 
decizie finală de remiză. (Vezi figura 6.139 — negrul ur- 
mează să mute.) 


ALB NEGRU 
үз b2—d2 + (e5) 
-> 45--41 d7—a7 


— c4—a4. In acest moment toate piesele albe sint blo- 
cate indirect, dar urmînd la mutare negrul, cel putin una 
dintre ele se va elibera. 


d3—e3 


În continuare negrul mută numai cu aceeași piesă fără 
ca albul să-l poată obliga să mute cu altă piesă. Caz de 
moară infinită sau remiză. Dacă negrul efectuează mu- 
tări şi cu alte piese albul va reuşi să-și alcătuiască mori, 
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Ку WAGON 


куш © буз 


abcdefr3 abederg 
Fig. 6.139 Fig. 6.140 


reducind forțele adversarului pînă la raportul de 3:4 la 
care este sigur de menţinerea remizei. 

Si în final, sau mai ales în final, jocul de blocare a pie- 
selor adverse este preferabil celui de reducerea lor prin 
alcătuirea de mori. Să exemplificăm prin poziţia din dia- 
grama nr. 6.140, în care urmează la mutare negrul. 

În această poziţie negrul are asigurată victoria prin 
blocarea adversarului: 

g4—f4 si albul este practic blocat, 
(а 46-—Ь6 urmează 47—416; la d2—f2 negrul blochează 
prin 41—42; iar la 46—45 negrul urmărește piesa albă 
pînă la blocare си d7—d6. Dacă negrul ar prefera (inco- 
rect) jocul de reducere a numărului pieselor adverse (care 
tot nu-i poate oferi decît remiză), joacă: 


aa Гы” d7—g7, la care albul forţează 

f6—f4 dl—g1+(d2), poziţia in саге albul 
are asigurată remiza, căci prin reducerea succesivă a ріе- 
selor negre se ajunge la raportul 3 : 4. 

Jucătorul aflat în superioritate numerică de forte va 
trebui să-şi orienteze eforturile pentru blocarea adversa- 
rului, în paralel cu împiedicarea lui de a-și alcătui mori. 

Este preferabil să nu reducem forțele adverse de la 4 
Ја 3 decît în cazuri strict necesare, întrucît s-a văzut ce 
reale şanse de contrajoc are acesta atunci cînd ramine cu 
trei piese. Pasul de reducere a forțelor adverse de 1а41а 2 
trebuie pregătit minuţios prin alcătuirea complexului de 
mori astfel ca în momentul în care adversarul rămîne cu 
numai 3 piese — și poate sări cu oricare dintre ele — să 
nu poată să-și închidă moară și să aibă de blocat cel pu- 
tin două mori deschise. In acest caz victoria este asigu- 
rată. 
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Să analizăm de exemplu, poziţia din diagrama nr. 6.141. 
Albul mută 


ALB NEGRU 
d6—d5 +(d7) -> а1--46 
с5--с4 -> b4—c5 (!) dacă negrul ar fi blo- 


cat moara albă deschisă cu e4—e5 la mutarea albului 
a7—a4 avea toate piesele blocate indirect (vezi figura 
6.142), şi urmînd la mutare trebuia să deschidă una din 
morile albe). 

а7--а4 -> e4—b4, іп această poziţie toate 
cele trei piese negre sint blocate indirect, dar urmînd la 
mutare albul va trebui să elibereze cel puţin una dintre 
ele. Cu toate că raportul de piese este de 6:3 si piesele: 
albe sînt plasate relativ avantajos albul nu mai poate 
cîştiga. Jucind atent negrul уа zădărnici orice încercare: 
de închidere de moară albă, iar dacă se va ivi ocazia poa- 
te chiar reduce numărul pieselor albe pînă la raportul de- 
4:3 — deci: remiză. 

Dar să ne întoarcem la diagrama din figura 6.141. Dacă 
albul și-ar fi pregătit pasul de reducere a forţelor adverse: 
de la 4 la 3, victoria lui era iminentă. Iată de exemplu: 


ALB NEGRU 

a7—a4 al—dl (sau orice altă mutare efec- 
tuată cu una dintre celelalte piese). 

16—45 +-(b4) ! -> 17—416 

с5--с4 si albul deschide deodată două mori ce nu pot 
fi blocate de negru (vezi figura 6.143). 

Jucătorul aflat іп inferioritate numerică de forte va 
lupta pentru degajarea propriilor piese evitind blocajele 
şi de asemenea foarte important pentru acesta este pla- 
samentul ultimelor patru piese care trebuie să fie cite 
două piese pe două linii libere de piese adverse. (Even- 
tual: moară la un pas). În acest fel la primul salt va pu- 
tea 54-51 închidă moara, pastrind în continuare şanse 
pentru remiză. 

În finalul acestei sumare analize de finaluri să finali- 
zăm prin citeva reguli finale (!): 

A. Pentru jucătorul aflat în superioritate numerică de 
piese: 

1. — Practic nu mai poate pierde partida, dar remiza 
nu este în favoarea lui. 
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2. — Cel mai sigur procedeu de obţinere а victoriei ra- 
umîne blocajul pieselor adverse. 

3. — Cind închide moara pentru a lua cea de a şa- 
:sea piesă adversă (adică adversarul rămîne cu numai trei 
piese si primește dreptul de salt) să se îngrijească să-i 
rămînă alte două mori deschise. 

4. — A şasea piesă adversă pe care o ridică de pe ta- 
‘bla să o aleagă astfel încît cu cele trei care i-au rămas, 
adversarul să nu-și poată închide moară în timpul ur- 
miator. 

5. — In pozitia de 4:3, normal, jocul se incheie re- 
miză. : 

6. — Să nu scape din vedere că si advesarul urmă- 
‘reste anumite scopuri. 

В. Pentru jucătorul cu mai puţine piese pe tabia de 
JJoc: 


за încerce! 

2. — Să se ferească de blocajul pieselor. 

3. — Să forţeze adversarul să-și închidă pripit mori- 
le, respectiv să i se іа a șasea piesă în poziţii putin pregă- 
‘tite pentru el. 

4. — Ultimele patru piese să-i fie -grupate cîte două 
pe două linii libere de piese adverse, mai bine în moară 
la un pas, şi cel mai bine în moară asigurată. 


5. — Rămas cu numai trei piese, trebuie să reducă 
“forţele adverse pînă la raportul de 4:3. 

6. — La raportul de 4:3, normal, jocul se încheie re- 
"miză. 


7. — Să nu uite că si adversarul urmăreşte ceva, si 
nu are același tel. 


1. — Tot ce mai poate obţine este remiza, dar merită | 
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